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¡Descubre el nuevo sado! 
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Todas las mañanas 
disfruta con Sam 

el Tucán los sabores"? 
naturales de frutas 

de IRALA 
de /lggs; ahora 
también con el 


delicioso sabor limón. 
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BASES DEL CONCURSO DIBUJANDO A SAM EL TUCAN 


1+ ¿Cómo participar? 


Este concurso consiste en dibujar sobre una hoja de papel a Sam el Tucán dentro de su mundo frutal , utilizando los 
sabores uva, naranja, cereza y el nuevo sabor limón. 

Para poder participar en el concurso debes enviar tu dibujo, junto con el cupón que viene impreso en la revista y la 
tapa de cualquier caja de FROOT LOOPS de O”. 

Envía todo a vuelta de correo a Editorial Televisa, Av. Vasco de Quiroga +2000 esq. Fernando Espinoza Gutiérrez, 
edificio E, Planta Baja, Col. Santa Fé, C.P 01210, a la atención de la señorita Leticia Torres. 

El jurado estará formado por un representante de Nhelloggs, otro de la revista Nintendo y un lector. 


RN AA to elo puedo mandar mis dibujos? 
El concurso empieza el lo. de julio y puedes enviar tus dibujos hasta el 30 de agosto de 1997. 


ESTER o 


e 1o., 20. y 3er, lugar: 

Un aparato Nintendo 64 y una fabulosa dotación de FROOT LOOPS de Vbloggs. 
e 4o.,50. y 60. lugar: 

2 juegos de Nintendo cada uno, más una dotación de FROOT LOOPS de Nelleggs: 
+70. al 100. lugar : 

Un juego de Nintendo, más una dotación de FROOT LOOPS de holagga: 
* Del 110. al 300, lugar : 

Una deliciosa dotación de FROOT LOOPS de XMeyg: 
Los ganadores serán informados telefónicamente , a más tardar el día 15 de septiembre de 1997. 
Para recoger los premios se deberá presentar Acta de Nacimiento, hasta el 10 de octubre de 1997. 


TA TA IN oo 11d] ero 


Puedes mandar todos los dibujos que quieras acompañados de su respectiva tapa de Froot Loops de Hoblcggs' y el 
cupón de la revista; así tendrás más oportunidades de ganar. 

NOTA: 

*Club Nintendo y /4%ys” se reservan el derecho de publicar la foto de los primeros 3 ganadores en su revista del mes de 
octubre, sin que para ello tengan que dar remuneración alguna a los ganadores. 


+No podrán participar en este concurso ni familiares directos, ni empleados de Servicios Editoriales Televisa o Hoblogg'de 
México. 
Para cualquier duda o información referente a este evento, comunicarse al Centro de Atención de Club Nintendo al 261 2602 de lunes a 


viernes de 9:00 a 13:00 hrs. — 
A EE | > 2 o o A 0 e 


NOMBRE EDAD 
DIRECCION 
CIUDAD ESTADO 
CP. TEL, FECHA 















1,- ¿De qué están hechos los FROOT LOOPS de hollogga? 





2.- Menciona a 2 personajes que salgan en el anuncio de FROOT LOOPS de Nelloggs" 





3.- ¿Cuál es la vitamina que nos recomienda SAM el Tucán? 






























01 »-----»- NO TE PIERDAS EL CUPON CON EL QUE | 
Aia > FABULOSOS PREMIOS 

Un mu» DR, MARIO 
09 =>...» NUESTRA PORTADA | 
CLAY FIGHTERS 63 1/3 [MA 








TIPS DE: 
AA morron rrnrcrnonnnnan 1 - STAR FOX 64 (WS 
26 »-""»> TUROK -DINOSAUR HUNTER- | 
AS >» THE LEGEND OF ZELDA 
-LINK'S AWAKENING- : a 

36 » > RETOS MARIO'S PICROSS [2 Provo E 
Z) moicooo o ittladoo Meacccaccona - EXTRA [ETS ce se presentó en el 
43 »-> » PREVIO E3 -ATLANTA 97- renos tículos como 

CONOCE TITULOS COMO: [WN Sea al Aca Hg 


Assault, Extreme G e Interna- E 
tional Superstar Soccer 64.Y si 
esto te parece sorprendente, p 
espera a ver lo que tendremos 
para el siguiente mes. 


AERO FIGHTERS ASSAULT, DARK RIFT, 
DUAL HEROES, EXTREME €, 155564, 
LAMBORGHINI 64, MISCHIEF MAKERS, 
ROBOTRON 64, SUPER BOMBERMAN 64, 
TOP GEAR RALLY, BANJO- KAZOOIE, 





ers QUEST Y GOLDEN EYE. á ¿ í 
DO o PAGINA 64 ie 
UN AÑO DE NINTENDO 64 TO OSO EA ELE is ER 
DA meo - LOS RETOS DE MARIO [Ea AS 
OR rmmerrocrrccnonononon anna - LOS GRANDES sur > EOL : 
88 Mr. .... osea ao - RESET 3 EN N IA 
CAXY E SPOT. o 


Como siempre te volvimos a esconder TS 


el rombo en la portada, para muestra un botón, 
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ARRANCO EL CYBER FANTA 






A finales del pasado mes de junio, le dieron el banderazo de salida 
en la frontera norte de nuestro país al super trailer bautizado 
como el (yber Fanta, un impresionante vehículo equipado con 
muchísimas máquinas de Nintendo 64 y Super Nintendo, donde 
los visitantes pueden conocer y experimentar por sí mismos 

la emoción de jugar los más nuevos y emocionantes títulos que 
Nintendo lanza al mercado. 
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mostrando en cada ciudad a la que llegue los más recientes títulos, 
Particularmente nos da mucho gusto que Fanta haya entrado de 
lleno a este súper proyecto, pues en la revista siempre hemos 
pensado que es muy injusta la centralización que se vive en 
nuestro país y aunque hemos tratado de llevar las Presentaciones 
que se hacen en las discotecas del D.F. a otras ciudades, 
es demasiado costoso y tan sólo hemos logrado salir a 
Guadalajara y Monterrey. Ahora con el (yber Fanta, 

tú podrás tener el control en tus manos. 
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| Así que ponte muy atento, pues un día de 
estos, un padrísimo trailer negro con 
las letras naranjas “CYBER FANTA", 
puede pasar por enfrente de tu casa. 
¡Ah!... y ajuntar taparroscas. 
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' Marzo 94), NBA Jam Tourmo- | 5 OS 
* ment Edition (Acclaim, Feb.'95), : o Os 
96 A ar O. 0 ds 4 y Star 


e le 

: down (EA Sports, Oct.:93), NBA 2 * 

All Stars Challenge (LJN, Dic. : : 

92), NCAA Basketball (Ninten- Héctor Eduardo Reyes Vega 

de 0 NA a Colima, Colima 

Basketball (Mindscape, Feb. : : 

195 Res jane Vols One La respuesta del procesador es: 

(Mandingo, Enero '95), Tecmo | [Y No. STO ex porque es un 
CELERON EEE Super NBA Basketball (Tecmo, : LOS desarrollado por 

: 


Amigos de Club Nintendo, la ra- | (Virgin, Julio 93). Esto nos de un a 
e o po y 
Unas cuantas preguntas: la SÓN alan 
I-¿Cuáles juegos han salido para : que alguna vez nos hicieron . Plocesador as ose 
SNES relacionados con el basquet- ' acerca de cuántos juegos había | “NA Computadora | al 
Ay a cota daa o [ES la licencia de la NBA. to ra a 
ellos? Particularmente nosotros prefe- S 

2-Cul es el mejo jugo de fio | mos los de aero de NBA Jam 8 ete mez y Yes and 64 
soccer para el SNES después de : o el NBA Give'N Go de Konami, | “eEuramente iodo: 





KISSS de Luxe? 2.- Pues es bastante deci- 
3-¿Existe posibilidad de que a q 
Nintendo 64 vuelva a bajar de pre- | pero en una rápida encuesta se | A 
cio? | menclonaren cualquiera de los | N64, pero la respondemos de 
' FIFA Soccer de EA Sports, Super | NUEVO, Pues es una pregunta 
Carlos Gutiérrez Avilés ls 
Alfonso Gutiérrez Ramíl nes : 
nes 3.- Por el momento no se tiene 
| planeada otra baja en el precio Estare Aló CU Ni 


1) ¿Cómo se logra el “Humillation”. 
de Riptor en Killer Instinct? S 
¿ 2) ¿Qué significa el Agressor de | 


juegos de basquetbol que hay : sabe lo que nos depare el futu- 


j 
i 

1.- Bien, chequen esta lista, los : | de este sistema, pero uno nunca | 40. les quiero preguntar 3 cosas: 
rd do 














errores que hay en los videojue- 
gos, manuales y hasta en revis- 
tas como esta (¿o puedes 
creer?), nosotros te podemos de- 
cir que no nos habíamos fijado 
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tas de ese sistema les llaman el : personaje (aparece basura en la : riguroso póster mensual. Así que la 
“Family”. Ahora, si eres lector : pantalla). Por otro lado, para lo- : finalidad de esta carta es el regaño 
desde hace tiempo de la revista, : grar la animación de este perso- : y el jalón de orejas. Oiganme ¿qué 
recordarás que hemos dicho : naje, se tuvo que recurrir a un : se creen?, ¿qué les pasa?, ¿se sien- 
que a ese sistema se le llama : modelo flexible como con Goro, : ten bien o qué?, ¿por qué nos qui- 
“Famicom” en Japón; y ambos ; Kintaro y Motaro. ¿ tan nuestros pósters? Y no vayan a 
nombres son correctos. Lo que + salir con eso de que el material es- 
pasa en este caso, es que los ja- ¿ tá muy caro, que quién sabe qué, 
poneses tienen la costumbre de ¿Qué onda amigos de Club Nin- ¿ porque desde que se inventaron 
abreviar y juntar los nombres de : tendo?, ya les he escrito en varias ¿ los pretextos, se acabaron... los 
algunas cosas y por eso al FA- ¡ocasiones y nunca me responden, : que no tienen la culpa. 

Milly COMputer le pusieron Fa- : espero que esta vez lo hagan. Les ¿ 

micom. Sobre la otra pregunta, : quiero decir que yo no creo que ; ec Ramo Balderas 
Nintendo está en contra de los : un cartucho de Game Boy se pue- : Tlaxcala, Tlaxcala 
cambios de cartuchos por razo- : da comparar con uno de Nintendo ; 

nes que ya se han manejado en : 64, pues ustedes los están compa- : Bueno, la verdad es..., es que... 
esta revista con anterioridad, : rando en la sección de Los Gran- : bueno ya: Los quitamos porque 


por eso es imposible que exista : des. : sí ¿y qué? ¡No es cierto! En rea- 
una tienda oficial que haga : : lidad el factor por el cual ya no 
cambios de cartuchos. : Lizardo Antonio López i hemos publicado pósters en los 

5 ¿ Mexicali, Baja California : últimos números, es porque hay 


¿ : una mayor cantidad de conteni- 

Tengo unas cuantas dudas: ¿Sale ¿ Chóvez ivimon, desús “Hi! : do editorial. De cualquier for- 
Sheeva en UMK3 para el SNES? : Cd. Juárez, Chihuahua : ma, no vayas a creer que porque 
¿Quién hizo los movimientos de : no hemos puesto pósters en las 
este personaje?, ¿por qué al apare- últimas ediciones de la revista, 
cer los nombres de los actores en ya no los vamos a incluir a futu- 
MKT de N64 no aparece este per- ro. Muy pronto publicaremos 
na más pósters, sobre todo cuando 


sonaje? 
Mc. el arte valga la pena. 
—— + 


Cd. Victoria, Tamaulipas 














: ¡Tomodachi! ¿O Genki desuka? Les 
escribo para hacerles unas pregun- 
tas sobre la serie de juegos de 
: Otra pregunta que ya hemos : King of Fighters. ¿Tienen alguna re- 
: contestado, pero que sigue sien- : lación Kyo Kusanagi, lori Yagami y 
¿do algo insistente. La lista de : Terry Bogard? Esto se los pregun- 
i Los Grandes de Nintendo no se | to porque los tres tienen símbolos 
: hace con base en la calidad que : en su espalda (estrella, sol y luna). 
' el sistema le pueda aportar al ; ¿Ryo y Yuri son hermanos? 

juego, sino a las ventas que tie- : 

Se supone que el personaje : nen estos títulos. Por eso no se : 

Sheeva no está incluído en la ¡descarta en ningún momento : Temantla, México 
versión de UMK3 para SNES, : que puedas ver juegos de GB o : 

pero como para programar este : de SNES en los primeros lugares : ¡Genki! Vaya, otra cosa en la que 












juego se usó el código de MK3 y ; de popularidad. ¿no nos habíamos fijado. Según 
ahí sí aparecía, los programado- : + : una ardua investigación... como 
res no lo “depuraron” del todo y ; : de media hora, pudimos averi- 


de cierta forma puedes lograr E No saben cuál fue mi sorpresa al : guar que lori y Kyo tienen esos 
unos errores si accesas al archi- : abrir la Club Nintendo año 6 ++ 4 y ¡ símbolos en su espalda porque 
vo en el que supone está este r que no estaba el afamadísimo y ; son algo así como “la marca de 
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2 Sólo Luigi te garantiza las reparaciones > ulizando a 
partes originales; o 
ns %. No te dejes engañar:portall8res que sólo ula he 
NE a logo de Nintendo, pero no partes originales. == 
A o  * Si presentas tu nota de compra en México y tu 
: garantía vigente (1 año) tu reparación será sin 
* De provincia manda:tu equipo:cón tus datos Y 
nosotros nos comunicamos contigo. —— 
* Reparamos sólo productos originales. 
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'no van a poc pe q 
(en teoría). Se s que en y 
otros 20 Megas, los jugadores 
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do lanzarlo en EU despué 










> particu ES se E y 
ode na 15 
vestigar más al respecto, pues es ; tante malestar en los aficiona- 






































Aunque este no fue el primer juego 
que Interplay anunció para el 
Nó4. sí es el primero que esta- 
rá listo de los -al menos- 3 

| primeros títulos programados 

i para el sistema por esta 

| compañía. 

Fl Como ya se ha mencionado 
en varias ocasiones 
(y al estar haciendo 
referencia de las an- 
teriores versiones del 
juego para el SNES), 
la serie de los Clay- 
fighters se ha caracte- 
rizado más que nada | 
por su gran sentido del | 
humor y no por ser un 
juego de peleas muy 
estudiado, como los que 
hacen las compañías 
experlmen- 





















Capcom o 
SNK. 









Puede decir que la 
base del juego sigue siendo la 
misma en la versión de 64 Bit, que la utili- 
zada en las de 16 Bit: Los gráficos de los 
personajes, son fotografías cuadro por 
cuadro de animación de los modelos de 
“plastilina” que 
después son in- 


ea  corporadas al 


tadas como 


lgrandes rasgos se 





















animación de 
los personajes. 
Pero no 

todo es así de 
simple en esta 
versión, pues 
hay nuevos 
ele- 

" mentos que 
se incorpo- 
í raron gra: 

Y cias a las PAR 
$ capacida-%% 
des del 
| N64. 










escena: 
rios es- 
tán pro- 
gramados en 3D 
muy al estilo de los 
hechos para de Killer Instinct 
Gold, aunque vale la pena 
mencionar que en este juego; 
hay una mayor 
cantidad de ess 
cenarios y . 
aunque no se 
parecen en nad 
al estilo de 
KIG, nos 
gustaron 
mucho 
porque 
tienen 
deta- 
E les 
chis- 

























con faci- 
lidad has 


cia los AB | ; l 












lados. 






resantes (sobre todo, muchos 
detalles) y además son escena- 

rios “cerrados” así como si se tra- 

tara de Rings y no sola- 

mente los elementos 

de fondo, que sólo 
se ven desde un 

punto de vista co* 


G. 
no tos de vista y de 


Gracias a lo A pe esta PS 
que co- ma- e 
000 nera ¡ 





Esto que aca- 

bamos de men- 

cionar, hace que ds 
la lente de la 
cámara” tenga 


ES 
Y que tomar la 
; pelea desde 


diferentes pun- 















































mentá- 
puedas ver una 


bamos ; 
de los escenarios, los escena de dife- 
rentes formas. A 


personajes tienen la 
posibilidad de caminar 
no solamente hacia 
adelante y atrás (como sucede en mu- 
chos juegos de pelea), sino que ahora se 
pueden mover 


Otro punto inte- 


resante 
acerca de $ 
los esce- 
narios en este titu- 
lo, es que 
en la mayo- 
ría, todavía 
hay una es: 
pecie de 


Checa esta se- 
cuencia, esto es lo 
que se llama un 














“Breakthrough”. “sub-esce- 
Cuando tú golpeas a . 
un rival muy cerca de nas”, a las 
un punto específico que llegas 
en una escena, lo g , s 
mandas a una peque- si gol Y j 
ña escena donde conti- peas a tu a 






núa el combate. rival en 










































A un punto es- 
cal pecífico de 
la escena 
normal (eso 
te da aún más 
Hor 
descubrir 
en el juego, 
Pies este 
A modo da 
más de 30 es- 
cenas en total), a esta op- 
ción se le lla- 
ma “Break- 
through”. 
Al comenzar el 
juego, tendrás 
la opción de 
escoger entre 12 
personajes (que 
no es el número 
definitivo, tú sa- 
bes que siem- 
pre hay perso- 
najes secre- 
tos). 
Muchos de 
ellos, ya han a 
aparecido en las ontero: 
res versiones (Bad, Mr. Frosty, The 
Blob, Taffy, Ickybod Clay, 
Bonker y T-Hoppuy) 
y también tene- 
L** “Bos varios perso- 
E hajes totalmente 
: Síñuevos (Dr. Kiln, 
| “¿Hobo Cop. Lady 
| Liberty, Houn- 
3% gan y Kung 
iPow), así como 
a un cola- 
“do de 
otro jue- 
go de Inter- 
play (Boo- 




































german). 
Una similitud que tendrá 
este juego con otros títulos de pelea 
como KIG, es que 
las ADA e 
a PO 
se de- 
sarro- 
lan en 
un solo 
round y 
para derrotar completamente a 
tu rival, tienes que acabar con 
sus 2 líneas de energía. También ten- 
drás una línea especial de poder, que al 
llenarla te per- 
mitirá ejecutar 
poderes espe- 
ciales. 
Inter- 
play ha reportado que 
este título será total- 
mente compatible con 
el Rumble Pack. Lo 
que amplía la “libres 
ña” de juegos 
Que pueden 
Usarse con este 
aditamento. 


¿Te parecen 
diferentes es: 
cenarios? 
Pues resulta 
LS es la misma esce- 

% 5 , ha, pero vis: 
ta desde di- 

| ferentes 
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Diversion 
'"<e multiplica 


Ahora WIEM Tiene 


<X 


MITE DA DE 
AAA 
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¡¡¡Equipate con Super Nintendo!!! 











En esta primera escena hay dos jefes, o sea que 
hay dos caminos a distintos finales, dependiendo 
de lo que hagas en el transcurso de la escena. 


Aquí te damos algo que es 
básico en todo el juego, 
así que trata de aplicarlo 
siempre que puedas. 
Para lograr incrementar ff 
tus Hits, elimina a los [| 
enemigos con el disparo ' 
que acumula poder, éste 
lo logras manteniendo 
presionado el botón A 
por un instante y verás )”* 


5 cómo acumulas poder, 
AR Modo! entonces la mira se tornará 


A AY roja y amarilla, eso indica 
extra, este juego lo tiene, sólo qUe que en el momento que 
quieras, podrás soltar el 

botón para lanzar un 


disparo más poderoso... E 
EN 


... pero esto no es todo, ya 
que este disparo lo puedes 
hacer teledirigido y para 
realizarlo es necesario que 
mientras acumulas poder, dirijas 

la mira hacia el objetivo desea- 
do y la mantengas más o menos 
fija por un instante; si lo haces 
bien, aparece un cuadro rojo 
sobre él y así al soltar el botón, 
el disparo se dirige hacia el 
objetivo automáticamente. 
Si hay enemigos alrededor, 
también los eliminas de un 
disparo incrementando tus Hits, 
pero si giras y sacas de panta- 
lla al objetivo, probablemente 
no le des, así que trata de que 
salga del rango de la pantalla, 
pero mientras tú te puedes 
enfocar en otro objetivo. 


Antes de llegar a la segunda 
columna ancha, elimina a los 
enemigos que están sobre el río y 
rápido pégate a la izquierda, 
para pasar por dentro de un 
marco y así aparezcan más 
enemigos adelante, que los 
puedes eliminar en grupo 















Poco después de tomar 

el anillo dorado que 

está en la base del río 

elevado, tienes que fi 

pasar por.dentro de la [ME 
siguiente base, | 

para que detrás de la 












Al principio 
E del juego 
(poco antes 
de llegar al 
E río elevado), 
| tienes que 
pasar entre 
























columna aparez- 

can más enemigos 

y así puedas 
incrementar tus Hits. 







(como se 
muestra en 









Después de 
pasar el aro, 
avanza un poco y 
verás una especie 
de marco que está 
sobre el río al 
centro de. la 
pantalla; pasa por 
dentro de él y así 
aparece un 
escuadrón de 
enemigos extra, 
I que fácilmente los 
puedes eliminar en 
grupo acumulando 
























Justo antes del 
aro que marca la 

mitad de la | 
escena, hay un 





























arco por donde 
tienes que pasar 
para que 

' aparezca una 


' bomba un poco A 
' más adelante, _ ) Jl 
















Poco después de 
pasar el aro aparece | 
Falco, pero con el 
pequeño detalle que | 
lo viene siguiendo un 
escuadrón enemigo y 
entonces ¿qué crees?... 









Y Enseguida 
hay dos 
columnas 
pegadas 
semidestruidas, 
pasa entre 
ellas para que e 
aparezca otro /* 
...pues elimina a los escuadrón ii 
enemigos que lo extra de [| 
siguen para salvarlo. enemigos, que sin 
mayor problema 
2 Esto es sólo la primera eliminas 
parte de lo que debes acumulando 
mhgcer, ya que más ade- poder. ; 
te tienes que pasar l 
dentro de cada =S 
o de los arcos de 
roca, si logras hacer 
todo esto, podrás ir por una ruta alter- 
na, donde Falco te indicará el camino 
hacia la cascada por donde entras 
para enfrentarte a un Jefe muy similar 
al que salía en el Star Fox de SNES. 
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Este es el jefe que normalmente 
encuentras si no entras por la cas- 
cada, es bastante fácil eliminarlo ya 
que puedes inmovilizarlo si le des- 
truyes un pie, así él cae y está a tu 
merced; pero antes de que lo dejes 
tirado, puedes sacarle las bombas 
que 
quieras: 
sólo da- 
le unos 
cuantos disparos en 
los pies y la bomba aparece entre 
ellos; pasa por debajo de él y tómala, 
repite la jugada hasta que tengas las 
bombas que quieras (no más de 9). 





















En el primer arco 
de roca siempre aparece 
una bomba... pero des- 
pués de pasar por él, así 
que es necesario que des 
un giro de 360 grados 
para regresar y así poder | 
¡ tomarla. El giro lo logras... 
IN Este jefe está al final del camino si 
Me ' entras por la cascada, como ves es 
o muy similar al que salía en la prime- 
ra versión y sólo destruyéndolo, po- 
drás tener acceso a la Section-Y (o 
sea el camino difícil hacia Venom). 
Para eliminarlo tendrás que disparar- 
le a los tres bloques que sobresalen 
del centro, recuerda que sólo lo da- 
ñas mientras abre estas partes para 
dispararte. Ya que le destruyes 
estos bloques, tie- 


al presionar abajo junto 
con el botón de N 
C-Izquierda (o C-Abajo). 


































nes 
Y que. dis: 
wz) pararle. 
En esta primera escena lo más 
te dimos varios tips, para rápido 
que te des cuenta que el que pue- 
juego tiene un sinfín de das al 
pequeños detalles ques! centro y 
esquivar 


influyen en tu avan 
| sus ráfagas de tiros, 


importat 
UI l(eE «TINTURA 
TS AUN ln 






Al principio de la escena, es 
necesarlo que pases por dentro de 
los tres aros formados por 

asteroides de color gris y en el cuarto 
aro aparece (al centro) el tem que 
te-da el doble láser. 








Pasando el primer túnel 
de roca, te encuentras 
con tres ítems en 
columna, ahí puedes 
ejecutar un giro de 360 
grados, para así 
regresar a tomarlos. 






Una vez 
que apare- 
cen los tres 
ítems en 
línea, hay 
un aro for- 
mado por 
cuatro aste- 
roides en la 

parte supe- 
rior, pasa por 
dentro de él 
para que un 
poco más 
adelante 
(debajo de 
un asteroide 
gigante) en- 
cuentres el 
item que te 
da el doble 
láser. Í 









1511 













55 





7 


Después del aro que marca 
la mitad de la escena, te vas 
encontrar con unos aros 
azules. necesitas pasar a 
través de ellos sin perder ni 
Uno solo, 
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.. donde vas 
a poder ha- 
cer puntos 
fácilmente, 
así que 
tienes que 
destruir a 
3 cuanto 
Y [ objeto se 
te ponga 
enfrente, 
además 
Y hayuna Ps 
parte 
donde te 
salen ene- 
migos 
formados 
A siguiendo 
2% una se- 
cuencia, 








toma en 
cuenta que cada vez que 
pasas uno, tu velocidad se 
incrementa y como están 
separados, necesitas calcu- 
lar perfectamente tu trayec- 
toria para no fallar, 

Si lo logras entras a un 



















seguramente te acordarás de juegos 
como Gyruss o Galaga (ya sabes, 
nos entra la melancolía) y hay una 
parte donde te dan bombas al ma- 
yoreo, asi que no seas codo y lanza 
algunas cuantas, recuerda que sólo 
puedes acumular 9 bombas. 
Al pasar esta zona terminas 
automáticamente la escena sin 
necesidad de enfrentarte al Jefe. 
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También puedes lograr los 200 
puntos sin necesidad de utilizar 
el warp; algo que te ayuda 
mucho es que en la parte 
_ final (poco antes del jefe), cruzas 
una zona de asteroides. 
Ahí utiliza bombas al centro de la 
pantalla para eliminar muchos de 
estos asteroides y así incrementar 
tus Hits. Pero cambiando de tema, 
la técnica para destruir al jefe de 
esta escena es la siguiente: Primero tienes que Después de eliminar 
esperar a que gire una especie de disco que tiene al tenis el disco, queda al descubierto 
hasta que ponga al descubierto Bl 0 el centro al que tienes que 
(poco a poco) cuatro triángulos atacar con láser, pero lo 
amarillos que son sus puntos débi- tienes que hacer mientras 
les y hay que destruirlos con láser, esquivas un rayo que te 
para que así elimines el disco que lanza el jefe, por lo cual 
lo protege, aquí ten cuidado de no debes dispararle pero 
dispararle al disco que va girando, en ángulo, de tal manera 
ya que se retroalimenta de tus que nunca te pongas frente 
disparos y después de cierto núme- a él. 
ro, te lanza una serie de disparos 
que debes esquivar, p 









































ltimo, el Jefe se gira para mostrar 
dos pequeñas zonas amarillas, que 
son sus puntos débiles y las debes 
destruir a base de láser, pero además 
tienes que esquivar dos ondas de 
rayos que te lanza constantemente, 
no puedes tardarte mucho en eliminar 
estas zonas amarillas, ya que de lo 
contrario se regeneran. 






























ke 
Ahoía 


cuando 
estés en el 
hueco de 
la nave, 
dispara 
acumulan: 
do poder y 
localizan- 
do enemi- 
gos para 
hacer Hits, pero no por eso dejes pasar 
a los demás enemigos. 








Después de que se cae 
LJ Una nave y tú comienzas 
a subir, lo mejor es dis- 
pararle a los enemigos localizándolos y 
acumulando poder; además mientras está viajando tu 
poder teledirigido, dispárale con láser a los demás 
LW enemigos (no a los que ya localizaste con la mira), 
después cuando comiencen a salir dos 
escuadrones de 
enemigos de la nave, 
localiza a uno de ellos 
con la mira y en lugar 
de lanzarles el láser, 
dispara una bomba y 
esta irá directamente a 
los enemigos, mientras 
tú aprovecha para dispa- 
rarle al otro escuadrón y 
así acumular más Hits. 










Al pasar el aro que marca la mitad de la 
escena, prepárate porque salen dos 
robots, 
trata de 
eliminar 
al que 
permanece 
arriba, ya 
que la me- 
jor ruta es 
por ahí. 
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Ya casi en el final de la escena por don- 
de te llama ROB, hay tres escuadrones 
de enemigos. Aquí tienes que ser muy 
exacto para acumular más Hits, el objeti- 
vo es que acumules poder, localices al 
enemigo que está al frente y al centro del 
escuadrón, así al estar ya localizado 
dispares el poder y destruyas a todos de 
un jalón; recuerda disminuir tu velocidad, 
para que te dé tiempo de eliminar a todos 
y además tomar el premio que te da ROB. 
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RO0B es el piloto de la 

nave "Great Fox”. 

Lo chistoso del caso es 

que este robot en Japón, 

tiene el nombre de 
NUSO64 que es algo asi 

| como el número de serie interno que 

| Nintendo le ha dado al Nintendo 64. 

Ñ 













Es muy im- 
portante que 
le dispares a 







Aquí en América decidieron ponerse un 







































Z Ai las ostras, 
poco más nostálgicos y ponerle el para que así 
nombre del legendario ROB, que se abran y 
apareció para el NES en sus inicios. puedas obte- | 1 
Si no Jo recuerdas, este era un robot ner premios 3 
que se conectaba al NES y se supone como el doble | ma 
que jugaba una serie de titulos láser o un 3 
especiales contigo. a anillo de aa 
energía. Claro que no tienes que Ñ 
a concentrarte mucho en ellas, ya h 
S que necesi- 
Hay tas estar | 
unos > viendo a tu 
peces yA alrededor | 
rojos para eliminar 
que aguantan a los enemi- 
bastante, así que | gos que É 
necesitas disminuir pasen cerca 
tu velocidad y ade- de ti. 





más dispararles con 
láser y bombas 
(recuerda que 
aquí son ilimitadas) lo más rápido posible 
hasta eliminarlos. 










Después del 












paso angos- 
¡ Al llegar a un to, encontra- 
l ado Or rás en tu 
ue 
camino una 
utilizar las 


avalancha de 
rocas con las 
cuales puedes 


1 


í bombas, pero 
¡antes tienes que 
ir localizando las 


incrementar 
estrellas de mar tus Hits; para esto tienes que 
para destruirlas bajar tu y, 


en grupo y así 
| obtener más Hits. 
i Debes cuidarte de los 


MR 
nera 


velocidad y 
y así te dé 


El tiempo de <= s tu 
triángulos de eliminar el 
electricidad que te mayor número 2 
van estorbando. de rocas i 
. + 
romo 
o 


A 
La)! con 
| Y bombas y láser. 
d S 4 
SY E 











o E 













.. después 
dispárale 
con láser 
a las dos 
ligas que 

tiene la 
ostra y en 
cuanto 

se 

tornen 

Do primero que debes + rígidas,dispárales con bomba 

hacer con este jefe, es eli- e Er 
minar los tres tubos que es- Ss 
tán en la parte superior de 
donde salen enemigos, ne- 
cesitas dispararles bombas 






















para des- 
truirlas, al 
eliminar- 

las por fin 
queda el 



















lo más rápido posible hasta jefe casi 
que caigan destruidos y por al descu- 
cada uno obtienes 3 Hits bierto 
más... pero... 






























...por Último necesitas dispararle 
con láser a la bola grande del 
centro (hasta que se contraiga) y 
así descubra el pequeño centro, 
al cual lo puedes dañar con 
bomba, después otra vez crece la 
bola del centro protegiendo al 
núcleo, así que repite la jugada 
hasta eliminarlo; por las esferas 
que te lanzan por los lados no te Í 

preocupes y si ves que se acerca 
alguna peligrosamente, sólo É 
destrúyela con láser, 














Tienes que pasar entre 
ellas y aparece el ítem de 
doble láser detrás de ti, así 


que necesitas ejecutar un 
Se giro de 360 grados (recuerda 
que se logra presionando 
Abajo más el C-Izquierda) 
para tomarlo, 





Poco más 
adelante te 
encuentras con 
tres enemigos 
en forma de 
flores; tienes 
que eliminarlos 
localizándolos 
y disparando 















Algo muy útil en 
esta escena es que 
cuando disparas 
acumulando poder 
al ras del mar, 
puedes 





















no los dejes 
escapar ya que 
te dan Hit+5 
cada uno y esto 
es muy útil para 
completar los 
250 que necesi- 
tas para sacar 
la medalla en 

¿ este planeta. 






sorprender 
a varios enemigos + 
pequeños que 
saltan y así no 
perder tiempo y 
acumular Hits. 


- de 
OE + A e 
+ a il == EE 
Recuerda que el objetivo principal de 
esta misión es destruir los reflectores y si 
logras destruirlos todos, podrás pasar a 
Section-Z por lo que debes estar muy 
pendiente de estos, ya que hay algunos 
que están un poco ocultos, por ejemplo 
detrás de una roca o los tapa una com- 
puerta que necesitas abrir, para destruir 
el reflector que está detrás, La forma de 






























saber si 

vas bien es 

Al llegar a las primeras plataformas ver el color 

disminuye tu velocidad y localiza con la mira primero a de la luz, 

los reflectores y eliminalos, para después con calma si es roja 
localizar 4 Unos enemigos en forma de araña que quiere de- mem 
destruyes si les disparas cir que ya EX 
sete fue (¿Y 

uno vivo, 























































y 
PoOcumulando poder; si lo Poco hd 
logras, te pueden dar una después E 
bomba extra y Hit+2, de la f 
además si pasas por de- mitad de la |! 
bajo de las plataformas, escena, 
en la última aparece una aparece tu 
bomba extra más. 1 
rrrrrrroronrrrsronosnss o. $ 
Y  compa- 
TN ñera ¿ 
felina, tie- É 
nes que se- ' 
guirta a tra- 
vés de las k 
Con este jefe lo primero es plataformas 
esquivar el ataque de la (ES sin dejar de E 
cadena y esperar un poco eliminar a > 
hasta que levante unos los enemi- ii 
escapes que tiene a los gos en » 
lados, mientras puedes grupo, acu- 


llenarte de bombas dispa- 
rando a las esferas que él 
te lanza por los lados. 


mulando 
poder y así 













adelante, 
entre dos 
columnas 
aparece 






ya que están los 
escapes apuntando 

hacia arriba, dispara al 
centro del jefe, 










el ítem 
que te da 
el doble 

láser. 









de tal manera 
que el impacto de la bomba 
dañe los dos escapes hasta 
5 destruirlos. 


aL] pS] 





Se 


nm mm, 




































De nuevo llénate de bombas eliminando “A 
las esferas que están a los lados, para 
después destruir uno de los costados a 
base de bombazos, pero sin dejar de 
estar tomando las bombas que obtienes 
de las esferas. Ya que le destruyes uno 
de los lados al jefe, éste gira y pone al 
descubierto un brazo tipo grúa con el 
que saca del fondo la parte que 
destruiste, pero no tienes que permitir 
que esto suceda, debes dispararle bombas al brazo mecánico sin 
perder ni un segundo, así justo antes de que reincorpore la parte 
destruida, mandas al fondo el brazo mecánico con todo y todo (si el jefe 
logra levantar la parte caída, tendrás que eliminarla de nuevo y esto 
provoca que el jefe se oculte bajo el mar y te resta Hits al eliminarlo), 
después te puedes recargar nuevamente de bombas y destruir el otro 
costado del jefe sin dejar de seguir tomando las que te dan las esferas. 


ed AA 10 


Ya por último tienes que 
En esta escena necesitas mu. a 


demostrar tu habilidad para 
disparar con láser a la 
parte central del jefe, es- 
quivando de nuevo su ata- la nave nodriza, de 6 misiles que van 
que con la cadena hasta Í saliendo poco a poco, pero además 
| tienes que estar lidiando contra todo 
un escuadrón de naves enemigas 
| que están atacando a tus amigos. 


2 


eliminarlo definitivamente. 


Un punto importante para alcanzar los 
100 Hits que necesitas y obtener la f 
medalla en esta escena, es que 
destruyas ciertos cubos que están entre 
los escombros y algunas veces bien 
ocultos dentro de las estructuras, por lo 
que debes dispararles con mucha 
exactitud para asegurar que le diste. 


erre 


Obviamente eliminar los misi- 
les es lo más importante, pero 
también debes asegurarte de 
mena! que seas tú quien los elimine 
(y no tus compañeros) y de 

pe esta manera, puedas obtener 
los 10 Hits que te dan cada 

uno (es decir, que por misiles 


ya tienes 60 Hits si no dejas 
que tus cuates te los quiten). 
Además te recomendamos 
que en cuanto veas en el ra- 
dar que ya vienen los misiles, 
rápido te dirijas hacia ellos 
para eliminarlos.Y recuerda 
que si necesitas energía 
puedes recargarte al entrar 
en la parte trasera de la nave. 





1 
cai 
do 


Noe, 





Con el escuadrón de enemigos tienes que 
completar los 100 puntos restantes, así 
que te sugerimos que cuando un amigo te 
pida ayuda, trata de eliminar al 
enemigo que va detrás de él acumulando 
poder de disparo, ya que normalmente S 
van dos enemigos atacando y ,-* Y 
puedes eliminar a los dos de un 
solo disparo y obtener un Hit más. 


Sk - 
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mero es dispararle 
. a las luces que gi- 
E ran dentro de él; después elimina los 
; brazos mecánicos, entonces él se aleja 
¿Y te lanza misiles, elimínalos y hasta 








energía 

te pueden 

dar, repite 

Si eliminas a todos los la jugada 
enemigos del primer y cuan- 


escuadrón, obtienes el ¡tem 
de doble láser. 


do abra su coraza y no tenga las luces, 
es que te va a disparar un súper rayo, así 
que aléjate lo más posible y en cuanto te 
lance el rayo, trata de esquivarlo rodean- 
do la pantalla. Ahora sí, prepárate cuan- 
lo abra su coraza, elimina las luces y 
con gran 
rapidez 
dispárale ¿7 
al centro y 
hasta y 
eliminarlo. 


Pene 


HA Aquí te enfrentas al escuadrón 


7 de los guapos, pero ahora sí son 
más hábiles, así que tienes que poner en 

Y práctica todo lo que pasaste para llegar 

aquí, por ejemplo, si quieres defender a h 

I uno de tus compañeros dispárale al 

í enemigo pero de lejos y si éste trata de | 

'  esquivarte dando un giro de 360 grados, 

to frenas y lo tendrás de frente a tu 
merced, así que dispárale lo más rápido 

- que puedas con láser, 








Cuando te ataquen por detrás, ejecu- 
ta un giro de 360 grados y rápidamente 
localiza al oponente en el radar, para 
que veas hacia qué lado se fue y así lo 
sigas utilizando los botones Z o R para 

dar la vuelta más cerrada y pasar de a 
víctima a cazador. po 


errrenrrrenanoor.. 


El tiempo es un factor muy importante, 
así que entre más rápido elimines a 
estos enemigos, más puntos obtienes 
de ellos. 





Porron carro rro r rr ner roce ro rrens.. 








Ahora te damos 


To Mo [UdS E 
h 3 


7 BOMBA 


BOMBA 


BOMBA 


A 


BOMBA 


E 
E 
| 
: 


Como verás no te damos la técnica para 
el jefe final, lo que pasa es que segui- 
mos la política de tus compañeros, sólo 
Y te acompañamos hasta el final, pero el 
cierre con broche de oro es todo tuyo, 
por eso de los créditos tú sabes; sólo te 
decimos que hay un premio si sacas la 
medalla en todos los niveles y todavía 
hay más reto para ti, ya que si las sacas 
todas en el modo EXPERT, te dan una 
opción más en el modo de VS. 


Lo Exe 


TES 101 


O 


a, 











una cueva con un Back Pack y 
municiones. Déjate caer pegado a la r DoS 
pared de la derecha. oro del tá muy obscuro. 
Adentro hay un lanzagranadas. 


e I)Primero que nada, al Suroeste ds 
y 
/ 


060.000060000000000 


se 
tro Meno de Leapers, 


lel pozo que es 


6) Entra a este túnel y al 
final llegarás a un cuarto 
con un switch que... 


1 


9 Entra por este otro 10 Hnel y Arrástle en dirección al Norte, de llegar a una 
división. Aquí hacia el Oeste hay municiones, al Este no hay nada y al Norte 
hay más camino. Después de sequir avanzando, encontrarás otra división. 

Al Norte ya no hay más camino, al Oeste hay municiones y al Este hay más 
camino todavía. Continúa por este último y llega a la 3a. división donde al Sur 
hay energía y al Este municiones. Hacia el Norte continúa el camino que va 
hacia abajo y te conduce a una última división. Aquí toma el camino del Este 
a ya que los otros caminos no tienen nada, 


4 








Pe 








E ANA 
RASO 

A TO 

abre una nueva parte del nivel. 


NS 


1255 


ndujo a la pieza 
del (hronoscep 


B) Elimina a este tipo, para 
que 6l abra un camino nue 
vo. Toma la energía de (14). 
Al Norte de donde estaba el 
reción eliminado, está la 
salida del nivel, pero no es 
muy recomendable que la 
tomes aún... 


15) Sube porllas escaleras, eliminando alos tipos que las.custodian. 


16) Déjate car; elimina a los guerreros y busca bien por las orillas: 


17) Sube por estas escaleras y camina por la orilla, tomando lo que 
encuentres, 


' paredes, Al final hay 


municiones para la 


| escopeta y sale un portal. 


el cuarto con cuidado y toma los 3 
triángulos rojos del final. También 
aquí sale un portal. ) 

y 


119) Igual que en al paso anterior, atraviesa sy 
















gos. sn conos 





p y ASP e 
INM ATA a 7 
baja y que te ayuda a subir si e caes de los 26) Entra a este camino y síguelo con cuidado, ya que demás de querreros hay sierras .(M. 
A ANA 18) La pared que da al Sur es falsa, atraviésala y toma las municiones, 
MAA 
RAT ME 
RATA E 
SACA) 


Parr rrdrrsrrrsUo.oesssa 


el túnel del 





limina a este pelmazo. 






















30) Sube por estas escaleras y 
A a elimina a todos los tipos que | ] 
e ; € ] 4 encuentres, avanza por la orilla k ' . 
P y toma la energía y las —— 
municiones. 
NIRO 
ON ONES A 
— DEIA AA O 
e | ms OA AO 
E y al este. 3 
' tivar otro O ANS 4 
dj ISA NEO 


división. Al Sur sólo hay triángulos. 


] 3) Porel canino del Este, hay unas sierras y al 
final hay un switdh que activa un muro secreto | 
donde encuentras granadas. 
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110) El camino del 
Deste te lleva a unos 


AAA 
SAA ANNAN 


A 
CO 


15) Activa este Zo. switch y se abrirán 3 caminos: 
AAA 
SAA SN 
patera 
NT 
NAT 


AA 
y cuídate del Turlin (41). 











. 







E 





pOr rbrrms< . sensor. ...e. to 


re 


49) Este cráneo está mirando hacia una 
pared falsa, Entra en ella y después 
4 de caminar por un largo pasillo, podrás 

tomar energía, 


A 


55) Sube por los escalones y 
más. Pasa por el Check Point y activa el switch que + 
está más adelante, para que entres a Una CUOYa. 


> 


e 


(II rr or 19y 
la 

OA 
AN! 
Este, ya estuvimos antes. 

Al Oeste está el tercer switch que 

AS obeso El 

TA ATA 








56) Aquí hay municiones. + 
57) Más municiones. + 


58) En esta parte puedes atravesar las piedras a 
y ver un pequeño Bug. + 








A O 


906060595 809490900 





59) Alrededor de esta parte hay municiones y 
energía, peio ten cuidado ya que existen 
muchos enemigos. 


60) Aquí a los lados, hay municiones y la 
salida de esta parte, además de que te puedes 
grabar 









F 


a E 61) Adelante hacía la izquierda ! 
: hay una cueva, para que ! 


TN (YA — 
H ? 
puedas realizar un.. , a Í 

í 








| 


Entra en la cueva y camina 
hacia las rocas, tratando de 





65) Una armadura, Te recomendamos | 
guardarla para el final 


Ane pegado del lado izquierdo de la 00) Energía y municiones. 
Cueva y 0, £NLONCES Verás Cómo poco , 
a ee ero de ela Puedes be 67) Otro Bug. Si te pegas a la pared viendo 
tar de atravesar las rocas viendo hacia el fren- hacia el Oeste, podrás observar lo que hay 
te, o caminando hacia atrás, o hacia los lados. detrás de ella (nada). 


A] 


| 68) Toma la llave que hay aquí arriba. Trepa 

| por la pared que da al Deste, para llegar arriba. 
| 
le 





e6500000006960000000000(f 


REA 











Utiliza la escopeta 

automática y dale varios 

tiros mientras caminas 
hada atrás. Trata de hacerlo 
rápido para que se ponga 
verde y deje de perseguirte 
por un rato, 

E Aquí vaa tirar las paredes 
para que tengas más espacio. 
lortunadamente, se va a 
poner más dificil, Alrededor 
del escenario salen 
municiones y energía, así 
QUE vas a tener que dar 

as weltas para llenarte. 
Ahora utiliza Mini-Gun y 
Antes de continvar con el nivel 6, una b !( dación es mientras sigues caminando 
ada atrás, dispáralo, 

lespués de un rato se pondrá 

morado y luego rojo. 

Con esto to das cuenta de que 

¿ada vez es más dificil 

-atinarle. Si te mantienes 

caminando para atrás, 

iarando y tomando las 

ciones, va a ser difícil 

eta Ponte listo y no 


A A 


once se 





3) Continúa tu camino hasta 
dd ala media meta, pero 
ten cuidado, ya que un Turlin 

Saldrá rá pe causarte dañ 





arriba para el final. 


EP 


I0nes pata C 
la opción que te 
que tom , 
cueva señalada en el mapa con (5). 
Te recomendamos eliminar a los soldados 
que están en ellas ante 


, 
| 
Ñ 
Ñ 


> Se 
6) Continúa tu camino de una orilla a 
otra, Al llegar a este punto conseguirás 
una armadura, aunque te sugerimos que ¿| 
la conserves. l 


e ..e 


20) Salta hasta acá y elimina al Turlin. l 
Alos lados hay municiones. ' 


alvar tu juego, Ahora 
ATAN 
AUT 
alcances esta zona más abierta, donde 
SAO NA 
TO 
AA TO 


26) Mientras avanzas y llegas a este punto, podrás 


1) Toma las municiones de aquí. Site paras enla. | ] 
orilla (donde se forma un ángulo), puedes llegar E 
AAN 
9) En estos 2 lados, hay municiones. 
IA AS ID CT 
AAA 
custodia, así que carga armas. 
IA AAA 
A 
DANA TOA 
NA 
% Continúa saltando de “isla” en “isla” (15) (16) EE 
IIA 


AS un par de saltos 
MT 


DESTA 
OS 


21) Toma el Back Pack después de eliminar 
al soldado. 


22) Por primera vez conocerás a un ser 
4 ni! 
Tomallos triángulos y la 
vcocossoornrcrn e. ccoo | 


25) Regresa a este punto y nada pa 
dentro del árbol. Así podrás subir c 


observar otro efecto más del juego, la iluminación de rayos. 


Aunque es sencillo, le da más vida al nivel. Desde aquí 
arrójate hacia el Sur y toma todo lo que encuentres. 
Usa el cuadro azul de (27) y llegarás a la parte de arriba, 
donde te encontrarás otra vez con el arma nueya. (¿Has 
notado que cuando se habla de armas, se dice, las armas en 
plural y el arma en singular?). En (*) hay otra armadura, 


) rte como 
y en algunas 











33) Allegar a este punto, ten 

cwidado con la trampa, En la 

choza de (34) podrás tomar la 
primera llave del nivel. 


31) Revisa bien todas | 
AAA 
O 


IN 
A! 
OA 
MO 


Vuolye al 


del Norte, 


abre más camino. En esta 








E a: A a A A A. 


eo..o.reccnonnrm”<o rr .esnncr np. e. er.”... Lp... 
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FPDEIS ATI E IED ESAS LETRA 


| A = e 


| 13) Hacia el Deste del cruce, hay n 


' La más grande tiene un cuadro azul. Ántes de entrar en ee 
| elimina al tipo. de aquí dentro, pegándote en la pared con ( ) para 


eliminarlo sin problemas. Ahora sálvate y entra en el cuadro azul. 
loconontacoó... 
' 


; AE 3 | 19) ne de aval sit quete leva ot pat yl 
AS del nivel, elimina a todos los enemigos de aquí y 


+ ¡Cuidado con estos 2 Turlins! | llénate de energía o déjala lista para que te recargue, 
AE 10 AA ya que lo que te espera al activar el switch no es nada 


BN MIA ! agradable. E 
O 50) El Back Pack, las municiones y la energía que hay) 27 45) Llega hasta esta parte. Mientras 
A aquí, son vitales para el switch. avanzas por la orilla, elimina a los tipos 
5) Toma Spirit Modevactivaclsíi que están en las chozas para evitar el 
) Toma Spirit Mode y activa el swit mayor daño posible, 


14) Aquí hay un guerrero cuidando 
energía. 


34) Aquí si te asomas hacia el 
' Deste, verás que hay un triángulo 


Turlins, mientras 

el efecto del qué onda con él ni a MN 
Spirit Mode no se pero si des Q ) vida PRTHSTHTTRISCH 
) acabo. Detrás de ie 
' ellos hay una 

armadura. 


e 
































A A a 


AS 
OO ON 
Aa UTA 
AA 
MAIS O)A 
MARTA TES 
IATA 
ISS 
FTR 
¿e is 


59) Regresa a la entrada de la cueva y 
brinca a las demás cuevas, para tomar 
triángulos rojos y eliminar a los soldad 
60) Toma la energía de los lados, 222 
61) Revisa bien las chozas. Si volteas para 
arriba, hay una choza donde se encuentra 
el lanzamisiles, pue: 


28 


65) Ahora aparecerás en una cueva. A la izquierda de donde apareciste, 
AAA OA 
que los hayas utilizado, regresa a donde apareciste y déjate caer hacia 
AAA EA 
RANA O 
nivel. De esta parte salen varios caminos que te conducen a chozas con 
AAA 
ARAN 
q RA NN NANO 
AI OA 
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Recientemente, Nintendo de Japón 
hizo unos anuncios muy interesantes. 
El primero de ellos es una noticia que 
aunque se podría catalogar como 
“mala”, realmente a nosotros no nos 
afectó mucho (será que ya nos lo es- 
tábamos imaginando... o peor aún: 
acostumbrando). 

Esta terrible noticia a la que nos esta- 
mos refiriendo es que Nintendo de 
Japón decidió posponer la salida del 
aditamento “Disk Drive”, el cual es- 
taba programado para aparecer en Ja- 
pón a finales de 1997. La nueva fe- 
cha que se acaba de anunciar para el 
Disk Drive es Marzo de 1998, en 
aquel país y aún sin fecha definitiva 
para nuestro continente. 


Al igual que cuando se retrasó por se- 
gunda ocasión la salida del N64, ha- 
ce ya más de un año. Las razones de 
por qué posponer el lanzamiento del 
Disk Drive, todavía no quedan muy 
claras que digamos, pero se manejan 


EvenTOS 


os actas Internacionales ins 
tamosos estarán pro 
srta magno evento, 


N 

e 

Convención de 

Cómics, Ciencia 

Ficción y Fantasía 
1 e 








2 versiones extraoficialmente: La ¿ 


primera es que Nintendo concedió un 
poco más de tiempo a los ingenieros 
a cargo del desarrollo del sistema, 
para poder afinar algunos detalles so- 
bre la velocidad de transferencia de 
datos y sobre otra función de la que 
no se dijo mucho. Otra de las razones 
que se manejan, es que -al igual que 
el N64- las piezas con las que el Disk 
Drive será producido son muy espe- 
ciales y no creen tener listo todo has- 
ta antes de la nueva fecha, 

Pero bueno, además de dar esta noti- 
cia, Nintendo también anunció cuá- 
les son los juegos que ellos planean 
tener listos para acompañar la salida 
del sistema. ¿Quieres saber cuáles 
son?... pues chécate esta lista: 

Ultra Donkey Kong (Donkey Kong 
Country 64) 
Sim City 64 

Super Mario RPG 64 
Pocket Monster 64 
Mario Paint 64 


PAIS IM Is 


Además de estos títulos, hay que re- 
cordar que por parte de Nintendo hay 
otros 2 juegos programados para este 
sistema y que son: The Legend of 
Zelda 64 (versión DD) y Earthbound 
64, pero estos juegos ya se tenía pla- 
neado que saldrían hasta unos meses 
después de la salida del sistema. 





Ahora habrá que esperar unos meses 
más para ver este aditamento. 











A finales del mes de Abril y a princi- 
pios de Mayo tuvimos la oportunidad 
de asistir a la tercera edición de la 
MECYF (México, Ciencia Ficción y 
Fantasía) que se llevó a cabo en el 
World Trade Center de esta ciudad. 


Nos impresionó la cantidad de públi- 
co asistente: más de 70,000 personas 
durante los cinco días de exhibición: 
esta cantidad de visitantes quizá no 
te diga nada, pero si tomamos en 
cuenta que este número de personas 
es muchísimo mayor que las de otras 
convenciones a nivel mundial como 
la Comicon de San Diego y la de 
Barcelona, en España, quiere decir 


¿ que la MECYF rompió récord de 


Y 


<=. 4 


asistencia a nivel mundial. Durante 
esta convención, tuvimos la oportu- 
nidad de convivir con artistas de ni- 
vel nacional e internacional, asistir a 
las exhibiciones de juegos de rol, ci- 
ne fantástico, conferencias, ilustra- 
ción y modelismo, además con todos 
los seguidores de los videojuegos, 
los comics, la ficción y la fantasía 
(Hobbies que están íntimamente li- 
gados entre si). 








De entre los invitados especiales tu- 
vimos la oportunidad de reencontrar- 
nos con grandes personalidades a ni- 
vel mundial, como al director edito- 
rial de Batman, Dennis O'Neil, 
acompañado de su esposa Maryfran, 





inspiradora 
del Personaje 
de Spawn. 





y a Bill Mo- 
rrison, dibu- 
jante de los 
Simpson, Pe- 
ro además co- 
nocimos a 
otros grandes 
profesionales 
del comic 
norteamericano como Dan Jurgens, 
dibujante y autor del mayor best-se- 
ller en el mundo de los comics (¿Adi- 
vinaste? ¡La muerte de Superman!) 
Jon Bogdanove, su esposa Judy y su 
carismático hijo y representante lla- 
mado Kal-El; a Dan Decarlo, mara- 
villoso dibujante de Archie; Walter y 
Lousie Simonson, autores de muchas 
de las historias más importantes de 
los comics y fans de la Trilogía de la 
Guerra de las Galaxias; Juan Vlasco, 
dibujante mexicano y entintador del 
comic Spiderboy y Al Simmons, 
fuente inspiradora para la creación 
de Spawn, así como su autor Todd 
McFarlane. 


Entre todas estas personalidades, tu- 
vimos la oportunidad de platicar un 
poco con Todd McFarlane, quien 
además de mostrar durante la con- 
vención los trailers de su película y 
de su serie de dibujos animados so- 
bre su personaje Spawn, nos comen- 
tó que se encuentra en pláticas para 
la programación de un video juego 
para Arcadias (con la colaboración 
de Capcom) y uno para formato case- 
ro (aquí entre nos para el Nintendo 
64) basándose en la 
película y la serie de 
animación de este 


personaje, además 
de lanzar formal- 


mente en México su 
serie de juguetes lla- 
mada  McFarlene 
Toys.Checa la revis- 
ta que nos dedicó 
para todos los segui- 
dores de Club Nin- 
tendo. 


Por otra parte, en 
una conversación 
que sostuvimos con 
Walter Simonson y | 
su esposa Louise, [| 
nos comentaron que 

son grandes admira- 
dores de Star Wars. 
Le preguntamos a || 









































Walter si co- 
nocía el jue- 
go para el 
N64,  Sha- 
A dows of the 
Empire, a lo 
cual nos con- 
testó que le 
parecía exce- 
lente y muy, 
muy emocio- 
nante, aunque 
no era muy 
hábil con el 
control. 

Walter y 
Louise nos 
obsequiaron esta foto con el persona- 
je preferido de los Simonson, (no, no 
ese que se parece a Jabba el Hutt, es 
nuestro cuate Rafael Delgado) Boba 
Fett, 








A AN dy 
Una muestra del arte de los aficionados 
a los comics:¿DC contra Marvel? 






De izquierda a derecha: 
Tusken Raider, 

Walter Simonson, Boba 
Fett, Rafael Delgado y 
Louise Simonson. 






































Por otro lado, tuvimos el 
gusto de ver el demo de 
animación de los perso- 
najes populares de nues- 
tro amigo Oscar Gonzá- 
lez Loyo: Karmatron y 
los Transformables, así co- 
mo la excelente plática del 
chico amarillo, Bill Morri- 
son, con los geniales intér- 
pretes de las voces en espa- 
ñol de los Simpson, Marina 
Huerta (Bart), Humberto 
Vélez (Homero), Laura To- 
rres (Martin), el señor Smit- 
hers y el señor Burns (a 
: quienes no 
tuvimos 
tiempo de 
reguntar- 


Uno de los aces 
mejor realizados, que 
junto con el de Fett 
causarón revuelo en la 
Convención. 


En fin, si te conta- 
mos todo lo que hi- 
cimos  probable- 
mente no termina- 
ríamos en este nú- 
mero, pero aquí te 
dejamos unas imá- 
genes de lo que vi- 


es sus NE 
verdaderos uOS durante la con- 
MO MBrES vención Esperamos 
porque realmente que este 


tipo de eventos se sigan realizando 
para el gusto de todo el público a los 
que nos interesa 
todo lo relacio- 
nado a la ficción 
y la fantasía. 


Smithers nos soltó 
alos perros ¡uf!) 


voz Me ida 


Simpson en plena 
plática. Al fondo 
Bill Morrison Y 
Marina Huerta. 








Jon Bogdanove, Judy 


ero y su hijo 
E -El. 


La exposición de 
modelos ha sido la 
más grande que se Ha 


O'Neil y 
Mi esposa 
laryfran 
celebrarón: 
su cumplea- 
ños con las 
tradicionales 
Mañanitas: 


Eventos 











¡De Carlo, famoso dibujante 
¡Archie Comics, 


e 








"Dan Jurgens y Bill Morrison o 
Superman y Bartman. 


JA Ver, quién es el engendro? 



















Crichton. 


En este filme la Isla Nublar, donde se 
construyó el parque de diversiones, 
no es el objetivo principal de los in- 
genieros de InGen, la sociedad bio- 
tecnológica 
que formó el 
empresario 
John Ham- 
mond. 

Ahora se han 
concentrado 
en saber qué es 
lo que ha pasa- 
do con la re- 
serva biológi- 
ca que se en- 
contraba  se- 
cretamente 






Uno de los filmes más esperado por ; 
todos nosotros, es la ya rompedora 
de récords de taquilla de todos los 
tiempos. Indudablemente que nos re- 
ferimos a la secuela del filme de 
1993 Parque Jurásico: El mundo per- 
dido (The Lost World), dirigida ma- 
gistralmente por el genio de Steven 
Spielberg, basado en el libro del 











mismo autor de Jurasic Park Michael ¿ 





A guarda- 
da en 
otra isla. 
Creen 
que des- 
pués del 
caos 
ocurrido 
con el 
Parque 
Jurási- 
co, ha 
llegado 
el mo- 
mento 
de hacer 
realidad 
el sueño 


¿ del viejo Hammond: Comercializar 
¿ con las distintas especies de dinosau- 
* ros que se han desarrollado en este 


ecosistema secreto. Pero las cosas 
para el matemático experto en la teo- 
ría del caos, lan Malcom, no son tan 
simples. 





ARDIEN1E 
08): 
INTA 


Volcano es sin duda una de las pelí- 
culas de desastre más espectaculares 
del año. Tommy Lee Jones es el pro- 
tagonista de esta emocionante aven- 
tura, en donde el principal peligro al 
que debe enfrentarse es a un volcán 
nacido en el centro de los Angeles. 
Los efectos especiales de esta cinta, 
en verdad hacen poner los pelos de 
punta a cualquiera. Para cuando leas 
esto, este filme ya se habrá estrenado 
en nuestro país, si no la has visto pa- 
ra entonces, no te esperes al video, 
porque sólo lo podrás disfrutar en la 
pantalla grande. 



















Si hablamos de estrenos, seguramen- 
te estarás de «acuerdo con nosotros 
que este es un mes muy especial, ya 
que a partir del día 18, podremos ver 
uno de los filmes más esperados de 
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este verano, sobre una 
de las leyendas del 
mundo de los comics. 

Por supuesto, nos refe- 
rimos a Batman, en su 
aparición número cua- 
tro en la serie de estos 
filmes titulado Batman 
y Robin (Batman and 
Robin). Este filme, di- 
rigido por Joel Schu- 
macher (The Lost 
Boys, Batman Forever) 
y escrito por Akiva 
Goldsman, narra las 
aventuras del Dúo Di- 
námico enfrentándose a 
dos nuevos criminales, 
Mr. Freeze y Poison Ivy, quienes 
acosan la tranquilidad de los ciuda- 
danos de Ciudad Gótica, 





Pero eso no es todo, una nueva figu- 
ra justiciera, autodenominada Batgirl 
hace su aparición para ayudar al 
hombre murciélago y a su compañe- 
ro contra 
los  malo- 
sos, aunque 
del lado de 
los  villa- 
NOS, un 
nuevo alia- 
do rompe- 
cinturitas, 
llegará para 
complicar- 
les más las 
cosas a 
nuestros 
héroes. 

ste filme 
tiene como 
protagonis- 
tas a grandes estrellas del mundo ci- 
nematográfico de Estados Unidos, ya 
que en el papel de Mr. Freeze está 
nada más ni menos que Arnold Sch- 
warzenegger (Conan, Terminator y 


$ 
























































Terminator II...¡no nos 
digas que nunca has oí- 
do hablar de este se- 
ñor!), Poison Ivy es 
Uma Thurman (Las 
aventuras del Barón 
Munchausen, Pulp Fic- 
tion), como Batman, 
George Clooney (Del 
crepúsculo al amane- 
cer) se pone por prime- 
ra vez el manto del 
murciélago, aunque 
Chris O'donnell (Perfu- 
me de mujer, Los tres 
Mosqueteros) repite el 
papel de Robin, Alicia 
Silverstone (The Crush) 


















Otras 
perso- 
nalida- 
des que 
repiten 
a lo lar- 
go de la 
serie de 
pelícu- 
las de 
Batman 
es Mi- 
chael 
Gough 
como 
Alfred 
y Pat Hingle como el comisionado 
Gordon. 

Esperamos que el trabajo de Schu- 
macher sea de lo mejor en este filme, 
pues cuando vimos Batman Forever 
(hace dos años) consideramos que 
era la mejor película de Batman rea- 
lizada hasta ese entonces. 

¡Ah! y cuando vayas a verla, checa 
alguna de las bromas ocultas entre 
los diálogos de la película haciendo 
alusión al universo de DC Comics. 
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¿ que ha viajado millones de años para ] cionar el botón de regaño (a veces nos 
llegar hasta este planeta y a nuestras ¿ lo merecemos). 

manos. * Luz: De acuerdo a la hora del reloj, 
Antes de verlo nacer tienes que AS “5. tu Tamagotchi se irá a dormir. Y de 
poner la hora en el reloj. Una vez ” os acuerdo a su edad duerme entre 10 
































po libre los japone- ¿ hecho esto, puedes accionar el hue- ¿ y 12 horas. El descansará mejor si le 

ses (a estas alturas tam- ¿ vo del cual saldrá una bolita he- ¿ apagas la luz cuando duerme. 
bién los norteamericanos e incluso al- : cha de pixeles en la pantalla de tu Estas son básicamente las fun- 
gunos de nosotros), te diremos que ¿ llavero. Alrededor de la pantalla ciones que operan con este nue- 
existe ya un nuevo hobby que se está ; verás 8 símbolos (o íconos) y vo ser pero no sólo es usarlas, si- 
expandiendo a lo largo y ancho del ¿ que te permitirán atenderlo no que hay que saber cuándo, ya 


como tu verdadera mascota. 
Alimentación:Cuando tiene hambre, 
puedes darle comida sana que lo hace 


mundo de los videojugadores (y de 
paso también de los no videojugado- 
res) y que puede denominarse como 
“la cría de mascotas”, pero no masco- 
tas comunes como perros o gatos que 
es lo más visto. Y ahí es donde 

y y “Ma vez más la gente de 
Bandai nos sorprende 

con este nuevo con- 
cepto que son las 
MASCOTAS  VIR- 
TUALES o dicho por 
su nombre: “LOS 
TAMAGOTCHT”, 

o'» ¿Que con qué se 
xt come?, se pregun- 

tan nuestros lectores 

más familiarizados con los platillos 
japoneses; pues no, no es el nombre 
de uno de ellos, sino de estos “huevi 


: que que de lo acertadas que sean, 
: depende el que tu retoño crezca ro- 
busto o todo enclenque. 


ThmearotcHT 


crecer fuerte o golosinas que lo 
engordan, pero lo hacen feliz. », 
Esto lo ves en su medidor de 
hambre. 

Juego: Para que no esté triste, 
necesita que juegues con él.  — 
Debes adivinar al menos 3 
veces de $5 si volteará a la iz- 











Además pasa por diferentes 
etapas pues al nacer es una 
bolita, pero al pasar los 

años se desarrollan sus ex- 

«= tremidades y puedes con- 

vertirlo en tu orgullo y la 
envidia de tus cuates; se con- 
sidera que si llega a cumplir 


/ 











tos” de tamaño llavero que es- ,  : quierda o derecha, usando para ello 2 entre 11 y 16 años es bueno; en- 
tán causando sensación por “y. A botones. Si lo logras, aumentarás un tre 17 y 22 es excelente y de 23 en 
donde quiera que aparecen. corazón en su medidor de adelante es sorprendente, pero existe 
Así pues, concluímos nues- ? alegría. Pro, la duda de qué pasa después. 

tro reporte de los Tamagot- Medicina:Muchas golo- Wo Hay una serie de detalles de los 
chi, esperamos que te haya sinas, dejarlo mucho Ne que te vas a dar cuenta hasta que 
gustado y... no, no es cierto, tiempo triste o no lim- empieces a poner en práctica las 
a continuación te vamos a dar ** piarle la pantalla cuando ¿ funciones, en la vida real esto se llama 
una breve, pero algo concien- hace sus necesidades, lo ¿ experiencia y consiste por ejemplo en 
zuda explicación de estas puede enfermar. Si eso ocurre, ¿ saber que el exceso de golosinas lo 


mascotas que pueden incluso, aparece una calaverita en la pan- 
aumentar tu sentido de responsa- talla y debes vacunarlo hasta que 
bilidad para con un “ser” virtual. ne. 
Una de las primeras cosas que perc Limpiarlo:Bueno, 
bimos fue Lo sencillo del con- : como ser virtual vi- 
cepto (y pensamos... ¿cómo ¿ vo, también hace 
no se les ocurrió antes? Ó ¿ sus necesidades en 
¿cómo no se me ocurrió a ¿ la pantalla y debes 
mí?), ya que segurame limpiarlo para que 
te implica más trabajo ¿ no enferme. 
pensar en desarrollar un ¿ Chequeo:Con este 
buen videojuego que un ¿ ícono, sabes su edad 
Tamagotchi; lo anterior no ¿ (un año de él, equiva- 
yo le resta nada, a la satisfac- ¿ le a un día terrestre), 
S ción que se logra al ver que ¿ su peso, qué tanta 
estás haciendo bien las cosas i hambre tiene y qué 
con tu Mascota Virtual. tan triste está para sa- cer, pronto apa- 
El Tamagotchi es una Cyber critura, ¿ ber qué hacer. ;  Tecerá para PC, N 
A Disciplina: A veces con hambre ¿ Mientras, habrá que 
no querrá comer o triste no; cuidar a los tradicio- 
querrá jugar, o tal vez haga so- : nales gatos y perri- 
nar la alarma para indicar que ; tos disponibles ,, 4 
requiere atención y no necesi- ¿ en cualquier 4, 
te nada. Entonces deberás ac- : esquina, S D 


da, 


hace subir de peso, pero sólo lo engor- 
¿ da y para que eso no pase, hay que po- 
- nerlo a hacer ejercicio, es decir 
jugar con él; como menciona- 
mos es cuestión de experiencia, 
pues sus reacciones pueden ser 
de lo más variadas. 

Se ha hablado mucho del Ta- 
magotchi y bastante es equi- 
vocado. La producción en to- 
do el mundo está vendida 
hasta fin de este año, por lo 
cual es prácticamente impo- 
sible comprar uno en Méxi- 
co, U.S.A., Japón, Inglaterra 
y Holanda, aunque al pare- 
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a acia Vel soy pet 
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Tal como te lo prometimos en el Reset del número anterior (¡Qué raro! ¡Cumpliendo una promesa!) en 
esta edición, comenzaremos a ver algunos de los juegos que se presentaron en el E3 en la ciudad de 
Atlanta el mes anterior, Obviamente, las sorpresas de Nintendo y de varios licenciatarios no las vamos 
a presentar, pues... ¡porque son sorpresas! y como las anunciaron hasta el último momento, no nos hu- 
biera dado tiempo para presentarlas. Pero no todo es malo, a continuación verás reportes de algunos 
juegos de una manera un tanto extensa, para que puedas conocerlos, pues habrá más espacio que 
el que generalmente le otorgamos a los juegos, en los reportes normales anteriores. 












¿Qué pasaría si la compañía número 1 
en lo que a simuladores se refiere, fir- 
ma un convenio con una de las compa: 
ñias que mejor hace los juegos de dis- 
paros o mejor conocidos como “Shoo- 
ters” en Japón? Pues la respuesta ob- 
via a esta pregunta, es que ambas sa- 
carian un juego que combinara estos elementos... pero no es así. La 
cuestión es que el juego de Aero Fighters Assault está un poco más 
cargado a lo que es simulación y no a acción, como los juegos de la 
serie original de Aero Fighters, aunque cabe mencionar que sí hay un 
poco de acción al estar jugándolo. 

Una cosa interesante acerca de este título, es que está siendo pro- 
gramado con el mismo tipo de herramientas con las que programa- 
ron el juego de Pilotwings 64 (Ultravega Vision 1.0), lo que te asegura 
que verás muchos efectos parecidos como los que hay en Pilot- 
wings, como la neblina y la forma discreta en la que aparecen las 
montañas y otros objetos que están a gran distancia; pero también 
cabe señalar que los gráficos se ven mucho mejor y más definidos, 
esto ocurre porque tanto en Pilotwings 64, Super Mario 64, Shadows 
of the Empire y muchos juegos que se llaman “de pri- 
mera generación” (o lo que es lo mis- 
mo, fueron programados sin conocer a 
fondo el sistema), no se usó la defini- 
ción máxima que podía desplegar el 
N64 (realmente no sabemos por qué) y 
en los juegos que se están programando 
en estos mo- 
mentos -como 
éste-, ya hay 
más líneas de 
definición y 
esto hace que 
se vean mu- 
cho mejor. 
Bueno, des: 
pués del “su: == 
per rollo” anterior, va- 
mos a hablar ahora sí del juego en cuestión. En Aero Fighters As- 

sault tienes la posibilidad de escoger entre diferentes aviones de 
combate, cada uno con su piloto especial y que ya han apare- 

cido en las versiones Arcade de la serie. Estas naves tienen YN 


ás, 




































diferentes características al ser manejadas y también tienen diferente armamen- 
to. El juego está dividido en varias misiones y cada una de ellas es 
diferente entre sí. Estas misiones se desarrollan en varios escenarios 
como la ciudad de Tokyo, el desierto o el Polo Norte. Básicamente 
este título trata de luchar contra fuerzas 
desconocidas, que intentan invadir dife- 
rentes puntos estratégicos del mundo pa- 
ra así lograr total control del planeta, y tú 
para impedirlo, tienes que luchar contra 
ellos en el aire. Generalmente las batallas 
son contra pequeñas naves, pero de vez 
en cuando tendrás que luchar contra 
grandes enemigos, muy al estilo de los 
juegos de Aero Fighters para Arcade. 
Algo que nos parece un tanto raro so- A 
bre este título, es que ya se ha anunciado que se- 
rá compatible con el Rumble Pack, pe- 
ro también se ha dicho que para po- 
der salvar tus avances necesitarás de 
un Controller Pack, por lo que si tienes 
ambos, deberás de intercambiarlos en 
. ciertos momentos del juego. En el prototipo 
que tuvimos las oportunidad de checar, aún no tenía lista es- 
ta función y por lo tanto no nos consta, pero si eso es cierto, segura- 
mente será un poco latoso estar haciéndolo (aunque esperemos que 
eso no esté pasando a cada rato). 





















Si quieres tener mayor información de 
este juego, te recomendamos que le 
eches un vistazo a la sección de 
Nuestra Portada, pues ahí es donde 
se detalla todo lo que podrás encon- 
trar en este divertido título de Inter- 
play para el N64. 


MOON E A A A E A A A A A 





En números anteriores ya habiamos 
hablando un poco de él, así que ya 
sabes más o menos de qué trata. Pero 
ahora que ya tuvimos la oportunidad 
de jugar la versión final... nos pareció 
exactamente igual a la que jugamos 
la primera ocasión en Seattle. 
Bueno, a 
en realidad lo que pudimos observar de 
nuevo, fueron algunos agregados en 
cuestiones gráficas que se le hicieron, 
así como las nuevas modalidades de 
juego y una pantalla con los “profiles” 
de los personajes. Además de eso, 
pudimos checar que el juego cuenta 
con un par de enemigos finales (y ya 
fuimos advertidos, que se pueden 
elegir mediante un pequeño truco 
que después publicaremos). 


ás, 





Si no sabes qué onda con este juego, recordemos que se trata de uno 
de los primeros títulos de pelea con personajes 3D y con una serie mo- 
vimientos especiales y combos, presionando una secuencia de boto- 
nes para cada personaje (cosa muy común dentro de los títulos de las 
mismas características). 

Definitivamente es una muy buena opción si extrañas un juego de este 
estilo (realmente no sabemos si tomar en cuenta el juego de War 
Gods). 





















Al fin se pudo resolver el misterio de 
4 por qué los personajes de este 
juego se parecen demasiado a los 
de los Power Rangers ¿la razón?... 
Pues que simplemente los 
personajes de Dual Heroes fueron 

- diseñados por el creador de los 
Power Rangers (dato técnico interesante ¿no?) 
Aunque no es 1007 seguro que llegue con bien a América (sí hay 
Un porcentaje bastante elevado de probabilidades de que así 
sea), según nos enteramos al hablar con Lou Molani de Hudson 
de América, hay que recordar que esta compañía había prácticamente “cerrado” sus puertas en este 
continente, pero se encontraban estudiando el mercado y esperando a que en Japón se comenza- 
ran a programar más juegos para el N64. Pero bueno, a nosotros lo que nos interesa es hablar del 
juego en cuestión y no de los problemas de la gente... aunque es muy divertido algunas 

» . veces¿ono? 

Ty En Dual Heroes, puedes elegir entre diferentes personajes con trajes 
muy extraños (ya explicamos por qué) y 
con diferentes estilos de pelea cada uno. 
Básicamente en este juego se manejan los 
| mismos conceptos que en otros títulos de 
| pelea con gráficos poligonales, pues la ba- 








































4 golpeado en la orilla, hay el riesgo de que 
caigas y pierdas un Round. Tú cuentas con 
diferentes tipos de ataques que puedes 
combinar entre sí, para lograr una buena 
cantidad de daño a tu rival y además verte 
muy espectacular. Otro aspecto bastante 
interesante es que podrás evadir algunos 
ataques enemigos, o hasta el ser sujetado 
con el simple hecho de presionar una se- 
cuencia, Otra cosa que hace lo muy llama- 
tivo, es que cuando eliminas a tu rival, po- 
drás ver el último movimiento en varias to- 
mas de repetición instantánea (como en las 
, , 3 películas de Karate, donde ves un solo mo- 
vimiento de diferentes puntos de vista). 
Según nos comentaban en Hudson, este juego aprovechará el Con- 
troller Pack de una manera muy especial, 
poniendo en práctica una idea que va 
más o menos así: Cuando estés jugando 
Dual Heroes y logres ciertos objetivos, 
el juego te recompensará con una espe- 
cie de medalla que se guardará en tu 
Controller Pack (no nos explicaron si sólo 
podrías obtener una o varias en tu archi- 
vo). Esta medalla quiere decir algo así 
como “soy muy bueno en este 


NN juego... ¿Y qué... onda?”, pero lo 


interesante del caso es que si tie- 
nes otro cuate con Dual Heroes, 
Controller Pack y ya se ganó esa 
misma medalla, podrán competir 
por ella y no pelearse nada más 
porque sí; entonces, después de un 
tiempo el individuo que más meda- 
llas 
tenga, 
será el 
| verda- 
dero 
campeón de este juego... o un gandalla. 
Las fotos que estás viendo pertenecen a un prototipo que está al 50%, 
por lo que es muy seguro que la versión final sea mejorada todavía más 
en gráficos y sobre todo en movimientos, pues aunque eso no se alcan- 

- za a notar en las fotos, las animaciones todavía se ven 
un poco “tiesas” en algunos momentos. 
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Después de que Iguana de- 
sarrolló el primer juego de 
Acclaim para el N64 (y ahora 
se encuentran haciendo otro 
muy bueno), es tiempo para que la otra compañía de programación 
que pertenece a Acclaim, demuestre que también ellos pueden ha- 
cer lo propio. Probe (¿recuerdas juegos como Alien 3 para el SNES?), 
está en estos momentos desarrollando un juego de carre- 
ras futurista de nombre Extreme G 
(qué costumbre esa de que aunque 
se menciona el nombre del juego al 
principio y con letras grandes, lo te- 
nemos que repetir en el texto). 

En este título tendrás la posibilidad 
de manejar alguna de las muchas 
motos que estarán disponibles en la 
versión final. Con estas motos, podrás 
competir en los circuitos de tipo futu- 
ristas llenos de subidas, bajadas, 
túneles, curvas peligrosas y todo ese 
tipo de cosas que se supone hacen 
emocionante a este tipo de juegos 
(además cabe señalar que algunos de los circuitos que 
pudimos checar en la versión prototipo, estaban llenos de detalles). 
Pero bueno, la cosa no es así de calmada y sencilla, pues cada 
una de estas motos tendrá la capacidad de usar armas, para así 
atacar a los corredores que vayan más adelantados en el camino y 
con eso detenerlos lo suficiente, para poder pasarlos. Estas armas 
son de tipo futurista y al parecer funcionarán de una manera dife- 

A rente a lo que se hacen en Mario Kart 64, aunque a fin de cuentas 
el objetivo es el mismo. 

Extreme G será un juego para 1 ó 2 personas simultáneas, las cua- 
les podrán competir en modo de 
circuito o en Vs. según lo hayan 
decidido antes. 

Este título aún está en una etapa 
muy previa de desarrollo y es por 
eso que la información sobre lo 
que tendrá es muy escasa, pero 
esperamos pronto contar con más 
información oficial, pues es un títu- 
lo que promete bastante. 



















ás, Continua enla pág. 12 ¡ 


Fotocopia o recorta este 
cupón y envíalo a: 
Lucio Blanco Núm. 435 
Col. San Juan Tlihuaca 
C.P, 02400, México, D.F. 


Teléfonos de 
suscripciones: 


561-7233 y / 


230-9628 
de las 9 hasta 
las 21 horas 
por fax al: 


230-9544 


o si prefieres por correo electrónico 
suscripcionesOsiedi.spin.com.mx 








ahora te damos ¡[2 números por el 
precio de ¡Il y así tendrás un año 


completo de 
ColoUoB 


directamente en tu casa. 


AECA AT 
Sí quiero recibir 12 números de CLUB NINTENDO por sólo $120.00 pesos 
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El Cheque certificado o de caja (a nombre de Editorial Televisa) 
[]] Siro postal Afiliación 5017025 
O Tarjeta de crédito: [5] Banamex O Bancomer [5 Carnet 


Si elegiste la última opción favor de llenar los siguientes datos: 





NOMBRE DEL TITULAR: 
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FECHA DEVENCIMIENTO: FIRMA DEL TITULAR: 

Y Por este pagaré me obligo incondicionalmente a pagar a la orden del banco emisor el importe de este títu- 
lo en los términos del contrato suscrito para uso de esta tarjeta. Este pagaré es negociable únicamente con 
instituciones de crédito. 






















prapdniemos: «darte: toda la nformación ñ ñe esarid para que 
, mes, ¡Perowecuerda que Para; disfrutar fealme de; 
“este  títúlo necesitas aceptar el reto yisólo útilizar . 
'esta guíd Lomo! referencia t en cásos e: desesh ra 16: os 





Las coordenadas que indicamos, se encuentran en el Mapa General que se 
está al final del artículo ($0 y 61). 






(4-L.). Ahora vé por 
tu primer Secret Shell 
(4-0) entre los arbus- 


tos, para después de 






EE? caeren E 
mar una pleza del cora 
zón y probar tus habili- 


ria co 
mienza 
cuando 
tú des 
piertas (¿o 
comienzas a soñar?):en la cabaña, lo 
primero es tomar el escudo que te da 
Tarin, investiga un poco alrededor pa 
ta luego seguir el camino hacia la pla 
ya; visitar la biblioteca o Village Li 
brary (1-L) y leer algunos tips: Des 
























dades en Fishing Pound 
(2-D), para obtener una 
pieza más de corazón. 










pues utili 
za el escu 
do pa 
ra em plet's house (3-1) y dale 
pujara el Yoshi Doll'a la'se 
Os. ene- ñorá para que.obten 


e gas el Ribbon 










migos que 


tetapen el Vé a Madame Meowmeow' 


House (2-K) e.intercambia 





camino; 

ya queob- el Ribbon:por la lata de 
tienes tu Dog Food: Ahora sí, dirí- 
espada en gete a Mysterious Wóods 






1) en (3- G) entra en el 


Toronbo Shores (3-P ) al 


nora puedes ir 













a Trendy 
Game y 
ganar el 
Yoshi 
Doll para 
el niño 





túnel Y al salir, estarás 
en (1-F) donde está el 
Sleepy Toadstool, 
despos dirígete a 
Hút ($-G: 
















e 


onde. 





lla hará E 










Magic Po dr si le e e limindes 
> el Sleepy Toddstool:É =yete'a Gépon- 
3 Ahora vé a (2-F) y uti- ga Swamp y 















e liza el Magic Powder gracias a que 
traes al Bow- 
Won, puedes 
limpiar el ca- 
mino para 

entrar a Level 
2-- Bottle 











» (Pág. 57) 





Uma vez que 
hayas basa- 






con Tarin para poder 











pasar hacia arriba, e el Level 
donde está el cofre que a a a: o 
contiene la Tail Key. de Sl s 













En.seguida vé a Sale's 
House O" Bananas 


($-E), donde 
puedes on 
: prar una medi- 
y ZA cina. Ahora vé 
a (3-F) y con ayuda del Power Bracelet, 
levanta la roca y descubrirás una escalera 
con la que llegas asun lugar secreto donde 
tienes que 
utilizar Magic 
Powderientre 
las estatuas, 
para que apa” 
rezca un mur- 
ciélago que 


(4-0), para cambiar 


la lata de Dog Food 
por las Bananas. 






dosoncnscrernnnnóncosóno.s. 




























* Tail Key para abrir el dará la bosi- 
S Level 1-- Tail Cave: bilidad de: 

e (Pág. 56). Después de cargar más 
*% basar Tail Caye, tienes Magic Pow- 
e der, Bombs o 









que ir a'salvar al Boy 
Wow, pero primero 
toma el Piece of 


Heart en (5-E), pue 



















posibilidad de 
cargar más 
Magic Powder, 
Boms o Arrows 
tú puedes deci- 
dirlo, en cuanto 
el murciélago te 
ga : pregunte: 
Are you ready?! selecciona que NO y él te dará 
una explicación de lo que te va a mejorar y así 
tú puedas ver si te conviene o mejor cambias. 


PTA 







S los.enemigos y por 
s cierto, puedes mover 

e úna de las lápidas para 
$ descubrir laientrada 








codorertacnonn.ió. vos. 


Arrows, baja a (3-G) y:entrá por la cueva 
para que aho- 
Fa que ya pue 
es cargar:co 
sas pesadas, 
puedas ir.por 
una cuarta 
pieza de 
corazón y 
así completar 
un contene-; 










secreta. Vé a (8$-D) y 
entra a la cueva donde 
te enfrentas al jefe 
principal de los Mo 


o 
. 
. 
. 
. 
. 
blin, al cual tienes que ; 
. 
. 
o 
a 
, 











eliminar para rescatar 
a BowWon. La técnica 
¿es esperar a: quere.es 









Ahora vamos E 
(2-H) donde 
hay un segundo 
Secret Shell en 
un cofre. Regre- 
sa a Mave Villa 
ge «y entra a 
Town Too] Shop 
(4- -J) donde ne 
nes. que com>- 
pao la pala y 
ambas, así ya 
puedes regresar a 
un lado de Mada- 
me Meowmeow” 
House (2-K), 
donde utilizando 
la pala, descu= 
bres un tercer 
Secret Shell 
(Por cierto, 
aquí te das 
cuenta de que el 
BowWon: puede 
localizar estos 
secretos). 


Ahora sí, entra a 

Madame Meows 

meow' House 

para dejar.al 

BowWon. Y aho- 

ra como 

ya tie- 

nes 

bom- 8 

bas 

regre- 

saa 

WN Level 1- 

Tail Cave 

(4-N) dónde hay 

un 4o, Secret 

Shelldentro de 
un cuarto 
donde sólo 

y 
llegas abrien- 
do el camino 


Habla con Ri- 
$ chard, ue está en 
Y Richard s Villa 


SOLOS ..ec...o.o 


pUrrnro.... 


vdós a (9-L) Y 
entra por la.cueva, 
ya dentro vé a la 
derecha y enel 
hueco:de la pared 
derecha, deja una 
bomba REIS: abrir 


O vámonos 

a (8-K), donde 
tienes que utilizar 
de nuevo la pala 
Gusto al centro de la 
cruz:que forma el 


Í camino hacia un 
cuarto aseo donde 
hay unas escaleras 

E) con las cuales puedes 
| llegar a (9-. (6-1, 
onde tienes qué 
usar la pala para 
obtener e Secret 
Shell más (ya van 8). 


pasto) para encontrar 

un Secret Shell (ya 

son9) y date una 

vuelta bosta (5-H), 
para utilizar otra 

) vez la pala donde 
está el arbusto y 


sacar un Secret Shell 
más (y van 10) 


. S (7-N) para des- 
e pués ir a (10-L), 
e donde debajo de 


: la roca está un 


So. Secret Shell 
y como ya tie- 
nes 5, es hora 
de ir a Seashell 
| Mansion (11-D), 
donde aparece el 
3 $0. Secret Shell. 


Dabóra que ya tene- 
2 mos 10 Secret Shell, 
HN vámonos de regreso 

a Seashell Mansion, 

pero en el camino 
Ca] ¡cil ir a (8-I) 

con una bomba abrir 

BN la parte del muro 
E se xe agrietado, 


En o Pucca s 





























hs 







las siduetas 
en lapared, 
ya quéson 
enemfgos y 
al elimi- 

narlos ob- 
tienes la 


Golden 


“Otpa vez, unabomba Para 
idestruir laca y abñinte 
Pr E a 

» 

e. 








camino, y 
En SeashellMansior 


bovo......o bs» 


La quinta 
E) Golden 
Leaf, 
está en el 
segundo ni- 
vel del cas- 
tillo en el 
cuarto ais- 















a (11-D, hay una sorpresa 
e para ti... el onceavo Se- 
* cret Shell, 

o. 


sobrrcresón.. 











Después de nuestro paseo 
por los Secret Shell, vamos 


a (12-H) donde tienes que 






* lado, al 
0 cual puedes 
e entrar si 


E US + lanzas una 
, e de las vasi- 
p e % jas contra 


> 
E. la puerta y 
le eliminas al 


e Knight, pa- 
ol 


borcósoss 





s A. E APN 


























> intercambiar las Bana * ra obte- S - 
% nas por el Stick y de paso 2 nerla. Regresa con Richard (7-N) y una » 
, obtener el camino hacia Ka S vez. que le des las Golden Leaf, te dejará 
e nalet Castle. En (11-E),.de- y Abrir un pasaje. e 
e bajo del arbusto hay una . a 
* entrada secreta al castillo, j 
> - 
Dentro del . 

pasaje, te : 

Ya:en los dominios del cas : encuentras. 4 

tillo, vé a (11-F) y elimina al > con un cofre e 

enemigo que te lanza bom- » que contiene y 

bas para que obtengas la e un Secret : 

prinvera Golden Leah AROFas.. Shell (cons 

y éste ya son $ 

12), salien-" » 

. 






= al 






je do del pasa- 
| % je, ábrete ca- 
2 mino hasta 
. 

e llegara 

e (7-M), aquí 
* tienes que 
% escavar con 







: vamos del otro lado del casti- 
e llo'a (9-F), donde necesitas 

e lanzar una de las rocas al 

* árbol donde está el cuervo y 

así él se lance hacia ti, pue- 

das eliminarlo y obtengas la 
segunda Golden Leaf. 





























arbusto, pa- 


La tercera Golden Leaf, la 
ra sacar la 


y) encuentras en el segundo 





! cuarto dentro del casti- Slime Key, 
llo, al eliminar a todos con la que 

los enemigos. La cuarta la puedes abrir 
obtienes en el segundo ni- el Level 3-- 


vel del castilla pero prime- Key Cavern 


ro tienes que utilizar boníz.. 
basiusto en donde están 
EN Len 


booorccrcrosss]d 


E 


A 


$ 














MN) oc. ..0..e.ce.o. 














Ahora que ya 
tienes las Pe= 
gasusiBoots, vé 
a (7-IMilonde 
hay que poner 
una bomba en 
el muro agrie- 
tado, para 







abrir un paso 
aun lugar 
secreto donde 
hay un cofre 
con 50 Rupees, 
recuerda que 
hay que ahorrar 
para elvarco 





Y ya que estás 
por:aquí, pd- 
sate a 

(8-D, donde 
obtienes la 
Honey por el 
Stick, acosta 
del sufri- 
miento de 








Ahora vamos 
a (5-K), donde 
tienes que 
golpear este 
árbol para que 
caiga un 
Secret Shell (y 
con éste ya 
son 13). 


Y Después vé a 
| Dream Shri- 
one (4-D) y ahí 
encuentras 

100 Rupees y 
N laiOcarina, 

para eliminar 





mies, atácaldl corriendo con 
ayuda de las Pegasus Boots, así 
no te caeg por el suelo agrietado. AS 
enemos que regresar a (3-N) donde el bú 
ho:te aventó su rollo, después de pasar el 
Level 1--Tail 
cos y o 
el árb con 
ay uda de] las 
Pegasus Boots 
para que caiga 
un Secret 
Shell más (y 
yos sona). 
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lado en (10-B), donde 







eb thx 
Já 





) e 
qe nara 

bl del ar 208 

obteer un Séeret Shell ( ye 

con éste ya son 15) . 

. 

. 


a. vamo 


¡biiscar 
ésto, para 


asaje para llegar 
acia el lado, derecho 

del mapa, necesitas las 

Pegasus Boots. 













¿así Meios lega 
(11-N), donde tienes 2 
utilizar la pala, ara.sacar * 
un Secret; Shell 8 un lade 
de la estatua del búho 













Después podemos ir a 
Animal Village (14-N) 
y: entrara la casa del 
Oso para intercambiar 
la:muelporuna piña que 
usarás más adelante 











PIPPGY 


12. 
a TEA -— 












Ahora podemos ir 
(13-0) y entrar a ese hoyo e 
que es una especié de 
Warp com.el.cual puedes ir 
a-otro lugardonde haya 
un hoyo igual pero que 
eS >viamente hayds pasate 
gr ahí y:ese lugar es (8- J'* 
ma í que terahorras una 
buena vuelta 


































4 
Dirigete a (8:B) donde $ 
pay un eofre con 50 Ss 
8 nas s y 


aun 




























tienes. que subir con el 
personaje al que le das 
7 la piña y así obtienes la 




















Para moverte por el 
mapa más rápido, vé a 
(13- C) 

mo Warnes de manera | 
ir directo:a(13-0) East J 





Ma y ¿Lan bi 


uk Práar: 









por último s1 quieres 
ver un do le curióso, 
entra al 1 1Oyo donde 
encontraste la primera 
parte del corazón en 


ES para el'are 
e será mejor 

que tomes las 
50 Rupees que | 








¡)0O0 655800000 


% están en un 

> SE $ Mabe Village (1-K) y 

e cen A de f entonces al caer esta, 

» la playa (6- Marin caerá sobre ti y te 

o el E Toron- Ez ; preguntará si estás bien, FEAS y ¡ 

. ri E $ j 
A E. | 2.9998 PAD, .] 2..9999999 

pra 





Ahora justo de 
bajo.de donde 
tomaste las¡Ru= 
pees, está el lu- 
gar favorito de 
Marin (6-P). 
En Toronbo 
Shores, platica 
con ella Y des- 
pués:de una 
agradable char 
la; ella se une a 


Ahora vámonos a Animal 
Villa; emeste lugar tienes 
que entrar ala casa donde 
está la cabra, darle la flor 
y así, ya puedes llevarte 
A una carta LETTER) para 
Ll Mr.Write. 























a 


E 3 . 
a ES y AE: de traer d 
RRnEane anta a > Marin por todos lados, 


e tienes que lMevarla [rente 
e. alamorsa que está en la 
Su. entrada de 
CCAA Yarna 
Jesert; asi 
arin 
canta, la 
morsa 
despierta y te deja el' camino libre hacia 















en'compañía de 





Marin, hay va 






rfas cosas cu 





riosas que pa 










Ds o 





) 
cuando atácas 





1 





. 
. 
. 
% san, como que 
. 
. 
. 


las: gallinas 
Marin se com 































o.si entras ) ) 
aAsucasay usto.en la esquina 
rompes del mapa en (16-P), 


tienes que levantar la 
roca para descubrir 
un Secret Shell más y 
con éste ya son 17 


alguna de 
las Vasijas, 
te dice que 
eres un 
chico 
malo... 


sorcrnnocrrióasso.. 


h 
E ¿PIO 


. 

. 

e... y si utilizas, | 
e lapala, teda + 
. ¿ 
. 
. 


























ánimos di 
ciéndote que fi 
saves hasta $ 
centro de la 


tierra A 
e 1 Ad LE P90UO 


Para enfrentarte a un 
enemigo yd conocido 
para Link (osea 
Lanmola) dirígete a 
(15-M) y trata de 
atacarlo siempre Sin 
acercarte mucho al cen= 

































12, ¿99999 
2 Aa = 















tro de la pantalla y 
utiliza la espada man- 
teniendo presionado 
el botón, al destruirlo 
obtienes la Angler 
Key, déjate caer por la 









y ahora que 
Í si te das una 
vuelta por el 
Trendy Ga 
me, te darás 
cuenta de 


las habilida- 
des de Marin 
















re dE EL 
ya abajo: iza una 
9 bombadon indica lá 
di foto, para entrar a un 
a 









*l donde hay una 
A pieza de corazón más 





SL. .] 2,9999 


Con la Angler Key 
dirígete a (12-C), para 
utilizar la llave en la 
cerradura y así provocar 
que la cascada descubra 
al Level 4-- Angler's 
Tunnel, pero antes de 
entrar puedes hacer un 
ri recorrido para 
acer ciertas cosas como 
comprar el arco 





pao .000068::110:00 


EV == VB 
O, 1D, 12, 99999 
Vamos a Weird Mr. Write (1-D) don=- 
de le entregas la carta a Mr. Write y 
te das 
cuen= 
ta de 
algo 
muy 

dea 
1 liar y 
sospe- 
cho- 
$ so, pero el caso.es que te 
e da la escoba (Broom) 
e por tus servicios. 





DOLO 


AS 
e.0.0..0.0080 






Es hora de regresar a 
Mabe Village, exac= 
tamente a Old Man 
Ulrina's House (2-1) 
para darle la escoba 
a Grandma Ulri= 
$ na y ella a su vez 
te da el Hook en 
agradecimiento. 








o o 

.». 

“ya que estamos en Mabe Village aprovechemos y vaya= +  * 

7 ya q Mabe Villag ) y vay a 
mos de compras en Town , 9 
Tool Shop (4-3) donde ? 


ay que comprar el arco, 
pero antes tienes que jun- 
tar la pesada cantidad de 
980 Rupees, así que nece- 
sitas las 50 Rupees que 
están dentro de la cueva 
que está en (5-1) pero an- 
tes de gastarte tus Ru- 
pees, échale un ojo a las 
siguientes opciones 


8.1 Ud, .] 2, 999990 


. 
¿22Una delasiopciones quetienes, es 


nvertirte ext Ya las 
drón, sí como lo leés uh ladrón; Pi 


lo cual tienes que 











SY 4 É ES 
2 + Enuo 
o SS 








2 e] fondo:de la 


» tienda y rápida= 











tomare! 
implemento 

AB qué-quieras (no 
Y es necesario 
que tengas la 

Í cantidad para 
comprarlo), ob- 
viamente tomas 
el arco que es 
bastante caro y 
ahora tienes que 






A e 






] AD. s13 


pasarte por de- 
trás del encar- 
gado, de tal for- 
ma que lo hagas 
que mire hacia 





mente tienes 
que 
sa- 


13 


lir de la tienda antes de que él te 
vea, de lo contrario note deja 
salir. Con un poco de práctica lo 
logras pero... ahírestá el pero, la 
> - 


] Ag, ,) És AO 








porras. 







si- 
guiente yez que 
regreses a la 
tienda, el encar- 
























gado:te elimina 

y además todos 

ya te conocen 

por tu fechoría, 

así que Me e 3 : fa 

man Thief”, o 4 y I 

sea ladrón, ett 

. 

Para la otra op-  * 
ción un poco y 
más honesta, . 
debes tener el di- .£ 
nero necesario . 
para.comprarel: £ 
ítem, lo tomas y . * 
pagas, pero justo. $ 
en el instante en e 
que te están des- $ 
contando las Ru-s 
pees, presiona 5 
los cuatro boto- : 


nes para:que aparezca la pantalla de SAVE € 
QUIT y selec- 
cionas esta op= 
ción para sal- 
varte y así no 
gastar todas tus 
Rupees. 





> RETURN TO GAME 
SAVE % QUIT 


Y ahora que ya cuentas con el arco, es hora de ir 
al Level 4-- Angler's Tunnel, para lo cual nece- 
sitas rodear por 
la:cueva de Tal 
Tal Mountain 
Range, llegar a 
(12-B) y desde 

ahí dejarte caer 
por donde estaba 
la cascada y caer 
en la entrada del 
hexel de : 
Añglex:s Tunnel, 
(Pág:59) 
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TE 
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TT 





SITE 70 
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Primero vé por el Compass Si eli- J 
CES después toma el Map minas 
) y sin dejar de tomar las alos | 
Small Key dirígete hacia:el Goom- 
pasaje que está en (2=-b), así bas con 
llegas al Roc's Feather. y tu 
ahora que ya puedas saltar, vé espada, 
por la Nightmare Key, después estos te 
elimina al sub-jefe Rollimg dejarán 
| Bones (salta el cilindro y Rupees, 
==" atácalo con la espada) y pero si 
enfréntate A la técnica es golpearlo en la cola con les caes encima, dejarán corazones, 
la espada y/cubrirte con. el escudo cuando sete acerque así que si te hace falta energía, 
pegándote a la pared para evitar que te tire. ya sabes qué hacer. 


a 
har 
pS 
ar 
pura 


* 
ES 
- 


Tip: Elimina a todos los enemigos de cada cuarto, para que se abra la puerta o aparezca un premio. Hay lugares en los 
muros con grietas que son pasajes ocultos a otros cuartos ró, helos: con bombas. Al ebtener el Stone Fragment, ya 
Puedes leer el prensala delas losas. * > ; Ñ 5 z 





donde elimina: 


si el a e que contier 
así pases por 
iguiente cuarto donde Hinox, 1 ica es mante ] botón pre- 
ra que no te agar do sobre el piso agrietado, para r 
gic Powder para 
), primero abre camin: 


ue contiene la Nightmare Key, 

y i0lba és tnemidor tiro ue aaa 
escalera ón de lado, donde-en la se= 
gunda pantall que cargar la vasija, para q 
das bajar la plataforma y, así llegar al Genie en (8-0), 
técnica es; Primero hay que esquivar el fuego que te lanza 
el Gene, despues golpearlo con la'espada y asi él se meta a 
su botella, Seria cargusicon byuda del Power Bra= 
celet y la estrellas contra la pared, repite esta jugada tres 
ces (UNO das desrapes la botella, deailés E 
ce yen cuanto aparezca, muévete haciamn lado para 
quivar el fuegoque te lanza e inmediatamente golpéalo, 
repite esta jugada hasta eliminarlo. 
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Mopar 


aaa! 
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El 


Lo primero que hay que hacer es ir por el Compass (7 


) 
camino hacia el cuarto 


=a), no olvides poner una bomba en el cuar 
vé por el Map (5-b) y de p í ya 

2ngo la técnica es ponerles bombas en su camino de tal manera que 
se las traguen y les exploten dentro, así las podrás eliminar. Enseguida vé por las Pegasus Boots ahora vé a 

=c) y coloca una bomba entre les lámparas, para abrir camino a un cuarto oculto (también puedes llegar desde 
(8-b. poniendo la Rasa justo donde indica la flecha), ahora utiliza las Pegasus Boots y Roc's Feather, para dar 
un alto 1 largo y llegar del otro la 1 hoyo; así puedes alcanzar la Nightmare Key, ahora tienes que acumular 
cuat e) 


para poder entrar a la escalera que:está en (7-c) y además no sete olviden las 200 Rupe: 
(7-f) y 50 en6-3), 0 he ora'sí ya puedes - contra el jefe Slime Eyes, la técnica es primero utilizar lo 
pear cualquier pared y así pre 


las Pegas 


ecreto que está a un lado, d 
puedes enfrentarte con las D 'nakes ($-b) 


en 
s Pegasus Boots para gol- 


ovocar que el jefe caiga; después golpéalo con la espada hasta casi partirlo en dos; ahora utiliza 
18 Boots para terminar de separarlo.en dos partes, 


concéntrate en destruir una combinando la espada y el ataque con 
sus Boots (aléjate de ellos:en cuanto veas que se OS porque al caer te inmovilizan por un momento) y sigue así hasta 
Eliminados Después obtendrás la Sea Lily's Bell. 
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Ys A 
Aquí lo primero que debes hacer es ir por el Compass (4-f), entonces pasa por el mapa (5-c), para después destruir hi 
al Cue Ball. La técnica es acumular poder con la espada para defenderte cuando él te ataque y en cuanto te dé la es- 
palda golpéalo (jugada sucia pero funciona), repite la jugada hasta eliminarlo, en el siguiente cuarto (4-a) tienes 
que jalar un switch que está arriba a la derecha, para que se abra el cami- 
no, pero en cuanto lo sueltes te tienes que mover rápidamente para salir 
acia el cuarto que está a un lado, donde encontrarás las aletas (Flip- 
pers). Ahora con este nuevo ítem, ya puedes explorar las zonas de agua 
profunda y yd puedes recuperar la lleve que es coral agua en (4-0), 
ln el cuand (dc) tienes accatelan blas yes que extín Hasheandoier: | 
eLiuelclenel orden conecto pone Aroriiel pasaje duete lleve a la 
Niahtmase Key. después ya le pubuenidlu git canto Angle Fiah: con el 
cual tienes que utilizar la técnica de golpearlo en el punto luminoso que 
está en su cabeza, de preferencia acumulando poder en la espada y man- 
| teniéndolo más o menos al centro de la pantalla, además debes estar 
atento para esquivar los bloques que caen y algunos pequeños peces que pasan, ahora que si tienes cálculo de bom- 
bardero, puedes irte a la parte superior de la pantalla y desde ahí dejarle caer el lembas El jefelide tal forma 
i que le exploten justo en la cabeza. 


Hay un pequeño atajo que se | 
ejecuta en el cuarto (1-d), pe- | 
ro cuando entras desde el (2- | 
d). Desde la orilla utiliza las 
Pegasus Boots y Feather, pa- 
ra correr y saltar, pero pre- | 
sionando el control hacia 
arriba justo cuando estés a | 
medio salto, así caes en la | 
parte del centro, 
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¿Qué tal? Ya en el número anterior comenzamos con este 
reporte especial, con el que según nosotros, íbamos a cele- 
brar el primer año de vida del N64. Ahora tendremos el 
resto de la historia (que no fue mucho lo que se quedó), 
comentarios de gente que ha estado muy cerca del Né64 
en el último año y algunos datos de juegos que han salido, 
lo que saldrá y lo que salió en Japón y nos hubiera gusta- 
do ver por aquí. 

Por ahora, continuemos con la historia. 


/ Time Warner Interactive 
anuncia que ales lanzarían su juego de Arcade “Wayne 
Gretzky's 3D Hockey” para el N64. Pos- 
teriormente se supo, que esta compañía 
cerró sus puertas y el proyecto decidió to- 
marlo Williams Entertainment. 
A principios de Diciembre hubo un cam- 
bio muy drástico. El nombre de Nintendo 
Ultra 64 ya no existía y sólo quedaba co- 
mo Nintendo 64 (N64), como el nombre 
de la versión japonesa. La explicación en 
ese entonces, era que eso facilitaría la 
producción del sistema. 


Quizá empezar el mes de Febi con la noticia 
de que el N64 retrasaba su salida de Abril a Septiembre 
30 no era muy halagador. 2 días después, Nintendo de Ja- 
pón también anunciaba que retrasaría hasta Junio 23 la 
salida del N64. Lo que se comentó en esta ocasión fue que 
era muy dificil producir tantos equipos en tan poco tiempo, 
tomando en cuenta lo sofisticado de los componentes, pe- 
ro después se vio que la razón eran los juegos... 


É 5, Ocean anunciaba que ellos se 
E esntraban desacilado el juego de Mission Impossible, 
basado en la película del mismo nombre. 

d Nintendo anunció que muchos de 
los juegos que estaban siendo desarrollados para el N64, 
se estaban programando con las herramientas de Multi- 
gen, en especial con la conocida como GameGen ll. 


Entre los juegos que se programaron con esta herramien- 
ta están Super Mario 64 y Pilotwings 64. 


ANO NUninrenDo 





Mario 64. 


po e 


[—— ENSEPTIEMBRE 30, | 
| LOS DINOSAURIOS VOLARAN | 


UN NINTENDO! 


l, Nichimen Graphics anuncia que ellos 
amb hon desarrollando una serie de herramientas 
para los juegos del Nintendo 64. Al igual que Multigen, Ni- 
chimen cuenta con una amplia experiencia en el campo de 
la programación de juegos en 3D y es por eso que Ninten- 
do invitó a participar a esta compañía. 


¡por fin hizo su aparición! (3 años y ocho 
meses Eee del pri- 
mer anuncio) y los ju- 
gadores japoneses fue- 
ron los primeros en 
echar la mano al N64. 
En ese país se vendie- [ 
ron en un solo día 
300,000 sistemas con 
una cantidad casi igual 
de cartuchos de Super Ñ 





¡El final de la his A pesar de que muchas personas 
que dicen tener mucho conocimiento del medio, asegura- 
ban que el N64 no tendría éxito, las ventas de este siste- 
ma demuestran lo contrario. Cuando el N64 apareció en 
América en Septiembre 29 (esa fue la fecha oficial, pero 
en realidad se pudo conseguir hasta 2 días antes) se mo- 


vilizaron 500,000 de estos sistemas en menos de una se- l 


mana. Datos de vendedores de Software tanto de compu- 
tadoras, como de sistemas caseros, mencionan que el N64 
sigue siendo el sistema más solicitado (esto desde Septiem- 
bre, que fue lanzado). También estos mismos datos seña- 
lan que, de los 8 juegos en formato casero más vendidos 
durante los primeros 5 meses del '97, 7 son de N64, lo 
que nos da una idea clara de qué tan popular es este sis- 
tema. Como dato complementario te podemos decir que 
hasta el momento, se han vendido más de 6.5 millones de 
unidades del N64 alrededor del mundo. 





reco ranesa 


A continuación tenemos los comentarios de gente que ha 
estado muy cerca del N64 en el último año. 


Hay que recordar 
que nuestra amiga Leslie Swan ha 
participado de forma muy directa 
en los primeros juegos de este sis- 
tema. Ella es la voz de Princess | 
Peach en Super Mario 64 y Mario 
Kart 64, así como en Wave Race 
64. Como dato adicional podemos 

' mencionar que ella es una gran 
fanática de los juegos de Mario. 





“Mis juegos favoritos del N64 son Super Mario 64 (¡Sigue 


siendo el mejor!), Wave Race 64 y Mario Kart 64 (el mo- | 


do de multijugadores es genial)”. 

“Para los juegos que vienen, Star Fox 64 es excelente. Se 
ve muy bien y tiene buen control. Además tiene un modo 
de Multiplayer muy divertido. Como sabes, el juego tiene 


muchísimas voces y la versión americana tendrá actores 


profesionales de doblaje”. 

“Otros juegos buenos que vienen son: International Super 
Star Soccer 64 (ese se ve muy bien). Aún no veo en acción 
NFL Quarterback Club 98, pero he escuchado comentarios 
que está excelente. Es todavía muy pronto para hablar de 
Clayfighter 63 1/3, pero ciertamente se ve interesante y los 
fondos son muy bellos (además de que los personajes es- 
tán muy chistosos). Aquí en NOA, ya vimos un video del 
juego de luchas de THQ y se ve prometedor.” 

“Yo estoy muy interesada en Silicon Valley (está siendo 
a Programado por DMA 
| y será distribuido por 
| BMG). La historia y los 
| personajes son muy 
| chistosos y el arte del 








pero no hemos visto 
nada que se pueda ju- 
gar, así que es dificil 
por el momento, decir 









juego es fenomenal, y 


Il si.es un buen juego o no. También estoy esperando Bom- 

Il berman 64, pues soy muy aficionada a esta serie de jue- 
gos”.“Pero sin lugar a dudas el título que más quiero jugar 

I| es Zelda 64. ¡Ya no puedo esperar más!” 

l erorrcororacccaresos 
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o recuerdo como 
| si hubiera sido ayer. 
Conocí el Nintendo 64 un 20 de 
Noviembre a las 9:01 de la ma- 
ñana. Desde entonces no me ha 
dejado de sorprender con cada 
novedad que le conozco. 
lA veces me gusta prender el N64 
con un cartucho pero no para jugarlo, sino sólo pa- 
ra recorrer mundos en 3D, cambiar los ángulos de 
la cámara para comprobar una vez más que sus 
mundos sí existen realmente ahí adentro o poner 
repetición de la jugada, para analizar lo que hice 
desde otro punto de vista. 
En el Nintendo 64 puedes jugar lo que siempre has 
jugado, pero para mí lo mejor es cuando el programador 
le saca jugo al sistema. El Super Mario 64 y Shadows of 
the Empire, los juegas realmente en forma distinta a como 
habías jugado antes. Turok tiene un control también muy 
diferente, 
Siempre has jugado 
con 2 de tus sentidos: 
vista y oído. Ahora Star 
Fox incluye también el K 
tacto y esto verdadera- 
mente agrega otra P 
A sensación que acentúa 
f] la emoción al jugarlo. 
y Esto ya es increíble por 
E sí mismo, pero a mí 
| me ha puesto a pensar cuántas cosas como éstas no han 
y sido creadas ni descubiertas. Zelda 64 está muy por enci- 
ma de lo que soñábamos y esperábamos. En este momen- 
| to de verdad ya quiero jugarlo y terminarlo, no sólo por sus 
] gráficos y secretos escondidos, sino por la historia que vive 
, Link a quien conozco desde mi primer juego y a quien sien- 
É to que por fin va a tomar vida en este cartucho del N64. 
Cada vez que sale un juego, los estándares de calidad se 
vuelven más y más altos y es un mayor reto para los pro- 
gramadores igualar ese estándar e innovar algo más. Nin- 
[| tendo ha cancelado varios títulos que sólo eran buenos y 
pro excelentes y ojalá siga con la política de no autorizar 
lanzamientos de títulos del montón. 
fl ¿Qué seguirá? ¿Rumble Packs que incluyan otro más de 
fÍ Nuestros sentidos? ¿Ese nuevo sentido que incluyan será el 
. 60. sentido? No sé, pero mientras tanto pienso disfrutar ca- 
Él da frame de los juegos que se lancen, 
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4 ¿El juego 
que más 
me gusta 


del N64? 
Realmente es una pregunta muy dificil 





i 
i 


ás, 


pues me gustan casi todos. Creo que los que más juego son 
Mario Kart 64, Turok, Wave Race 64, IS$S 64 y Star Fox 
64. 

Algo que me da mucho gusto, es que los programadores ya 
se están dando cuenta qué es lo que pueden hacer gráfi- 
camente, con cada juego que sale para el sistema. Eso lo 
estábamos discutiendo el otro día con Star Fox 64, que tie- 
ne elementos de los anteriores juegos del N64 de Ninten- 
do, como Super Mario 64, Wave Race, Mario Kart y ob- 
viamente, le pusieron de su cosecha para hacerlo un título 
fuera de serie. Sin lugar a dudas, con lo que Nintendo es- 
tá haciendo y lo que muchos licenciatarios ponen de su 
parte, pronto veremos juegos que no se podrían ver en otro 
tipo de sistemas. ¿Juegos para el futuro? Definitivamente 
todo lo de Nintendo promete bastante: Yoshi's Island 64, 
E-Zero 64 y obviamente The Legend of Zelda 64. También 
quiero ver todo lo que Konami va a sacar (aunque debo 
decir que me interesa 
más lo programado en 
Japón que lo que va- 
yan a hacer en Améri- 
ca). Tampoco hay que 
olvidar las sorpresas 
de Nintendo en el E3 
de Atlanta... ya pronto 
estaremos hablando 
de eso. 


Porro. ....neneo...o 


Como un gran fan de Star Wars, di 
un gran salto cuando me enteré 
que Lucas Arts estaba produciendo 
un nuevo juego sobre los persona- 
jes de la Trilogía. Pero mi regocijo 
fue aún mayor cuando supe que 
era único y exclusivo para el N64, 
¡Vaya! Yo sabía de antemano que, 
como siempre, Nintendo se había guardado un 
“As bajo la manga” y que lo que vi- 

niese en Shadows of the Empire, su- 

¡El peraría por cientos de millas cual- 

| quier juego de cualquier otro siste- 
ma. Siempre que escucho las críti- 

cas por su retraso o por qué no se presentaban las imáge- 
nes del juego como en el folleto, me pongo a pensar en las 
grandiosas sorpresas que compartimos con nuestro SNES, 
desde juegos con efecto de rotación o Modo 7, hasta las 
imágenes poligonales y rendereadas. ¿Ahora qué nos espe- 
ra ver de este sistema? Pues a un año de su lanzamiento, 
ya tenemos nuestras pequeñas pruebas como Mario 64, 
Mario Kart 64, Turok o el mismo Shadows of the Empire. 
Sólo me resta esperar 





AMAN rd 





nia, alguno basado en 


perman o Batman, o 
qué tal Zelda 64 o 


sé, Creo que las sor- 
presas aún no termi- 
nan. 








I] para no ser regañado después. 







¿Nintendo 64? ¡Hal sí, sí. 
Ls ] Es que estaba ocupado en 
Mario Kart 64. Para mi 
¡ gusto, Mario Kart ha sido 
| siempre un excelente jue- 
| go y ahora que salió para 
¡el N64, pues definitiva- 
7 == mente se ha convertido en mi fa- 
vorito. Star Wars, Star Fox y Turok son juegos que 
están muy buenos y me gustan mucho. Super Mario 64 
también me gusta mucho, ya que tiene una cantidad muy 
grande de bugs y trucos que lo hacen parecerse a sus an- 
tecesores. Sin embargo, Mario Kart 64, es el juego que 
más me ha gustado por lo divertido y “agresivo” que es; es- 
to último lo dijo un día Chucho Medina cuando jugábamos 
de 4 y no lo dejábamos llegar a la meta. 
Mario Kart es muy padre, sobre todo cuando jugamos 
Adrián y yo, ya que es cuando la “violencia” alcanza su ni- 
vel máximo (Spot no es tan violento, él más bien es muy 
suertudo con los premios). Mientras jugamos, vamos di- 
ciendo lo que les pasa a los otros jugadores pero usando 
los nombres que nosotros les hemos puesto: El picos, Los 
hermanos Salinas (esto último se debe a que en SMK, Lui- 
gi se parecía mucho a cierto personaje y un día le quita- 
mos la gorra y lo pusimos pelón usando una herramienta 
gráfica), El lagarto, El gorila, El niño. Este último es un per- 
sonaje con mucho carisma y que a mí me gusta mucho.Es 
al que siempre elijo y con él siempre me he acomodado. 
Wario también tiene su nombre, pero no lo menciono aquí 
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Aunque sólo existiera un cartucho para el N64 y ese car- 
tucho fuera MK64, yo sí me lo compraba, sin importar que 
nunca más volvieran a sacar otro cartucho. A ese nivel lle- 
ga mi fanatismo por este juego. Afortunadamente hay más 
cartuchos y vendrán todavía más y muy buenos, entre ellos 
Zelda que se ve impresionante. Habrá que esperar por un 
Contra, un Castlevania, un Megaman, un Batman ée Robin, 
un Battletoads y un Double Dragon (ojalá que lo hagan pa- 
dre). Un DKC puede quedar muy bien, siempre y cuando 
metan como personajes principales a Donkey y a Diddy 


- (ese Kiddy Kong no acaba de gustarme). 
l Una última cosa: Que no hagan juegos como Power Pigs o 


un Prince of Persia 2, y que conste que me refiero al 2, ya 


, que el primero es un y ] 


| juego excelente y si sa- 


¡ 64 quedaría muy bien. | 
' También urge un Su- | 


juegos como Castleva- | 


las caricaturas de Su- 


b 


b 


y este sistema y a ver si | 
" cuando salga el DD, 
l sacan más pistas para 


rro 


Yoshi's Island 64... no * 
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liera uno así para el 


per Mario RPG para | 


el MK64. 


¿Qué juegos están disponibles para el N64? Checa esta lis- 
ta de títulos que han aparecido en América desde que el 
N64 apareció el 29 de Septiembre? 


$ 


Blast Corps (Nintendo) 
64 Megabits, Acción, | jugador, 
compatible con el Controller Pack 1 
(4 archivos de 14 páginas), también |] 
_ cuenta con un archivo dentro del 

) cartucho si no tienes CP. Se juega i 
con el 3D Stick o con el Control Pad. |] 
Aunque este juego no tiene mucho “punch” en el nombre 
-como dicen algunos-, 
si es un título extraor- 
dinariamente divertido 
y con un reto que pa- 
rece interminable. Este 
juego fue desarrollado 
por Rare y también 
fue de los primeros 
juegos que se anuncia- 
ron a finales de 1995. 








Cruis'n USA (Midway) Le 
64 Megabits, Carreras, 1-2 juga- E de 
dores simultáneos, Compatible conf 

el Controller Pack (1 archivo de 9 
páginas); como Blastcorps, también 
cuenta con un archivo dentro del cartu- 


cho, pero no graba tus mejores tiempos. BH 
Se juega con el 3D Stick. 


7 EEE 





Sin lugar a dudas, es el i 
título más criticado por 
los videojugadores pa- l 
ra el N64, pues en él [] 
no se muestra el po- 

ii tencial que hay en 

Bl otros juegos. Junto con 
Kl, este título fue el 
primer juego que se 
anunció para el Ultra 
64, 





¡KI Gold (Nintendo/Rare) 
196 Megabits, Pelea, 1-2 jugado- 
es simultáneos, compatible con 
l el Controller Pack (1 archivo de 3 
páginas para algunas opciones, 
| sólo en el cartucho se graban los 
E récords). Se juega con el 3D 
Stick o con el Control Pad. 
Junto con Cruis'n USA, fueron los 2 primeros títulos que se 
anunciaron. Aunque la mecánica del juego es una adapta- 
ción más que fiel de la versión Arcade, a muchos jugado- 
res no les gustaron los fondos en 3D que pusieron los pro- 
seme EYamadores de Rare, 
| pues dicen que se ven 
muy sencillos, tampoco 
| fue muy bien recibida 
lla falta de “Cinemas 
l Displays”. Hasta el 
momento, este es uno 
Ide los juegos con me- 
jor música para el 


| N64. 












FIFA 64 z 7 
(Electronics Arts) BS 
64 Megabits, Deportes, — 


1-4 jugadores simultá- 
neos. Sólo se puede salvar con el Controller Pack (1 archi- 
vo de 63 páginas). Se juega con el 3D Stick o con el con- 
trol Pad. 

El primer juego de Soccer en salir al mercado y también 
uno de los primeros juegos que se anunciaron para el N64, 
Aunque cuenta con 
Runa variedad de opcio- 
MÍ nes, modos de juego y 
y vistas de cámara, este 
título no es lo mejor 
del género que saldrá 
este año para el siste- 
ma. De cualquier for- 
ma échale un ojo si 
eres fan del género. 


« Doom 64 (Midway) 

| 64 Megabits, Acción de pri- 

EM mera persona, | jugador, 

WN Compatible con el Contro- 
ller Pack (1 archivo de 2 

páginas para 16 escenas). 







Se juega con el 3D | 
Stick o con el Control | 
Pad. Una excelente 
adaptación del original | 
al N64. Con nuevos | 
monstruos, armas y ni- f 
veles. Gracias al poder | 
gráfico del sistema, no | 
verás nunca los pixeles 
que se hacen presen- MB 
tes en las demás ver- 
siones del juego. Los efectos de niebla y luces lo hacen más 
dramático y acentúan la tensión del juego. 





Mario Kart 64 

(Nintendo) 

96 Megabits, Carreras, A 

/-4 jugadores simultáneos, Com- M- ¿E 
patible con el Controller Pack 
(l archivo de 121 pá- y 
ginas para guardar los [E 
fantasmas de 2 pistas, 
los récords se graban 
en la memoria del car- 
tucho). Se juega con el 
3D Stick. l 
Aunque este no es el 
juego más apantalla- 
dor, visualmente ha- 
blando, sí es el más di- A 
vertido a nuestro gusto. 16 pistas divididas en 4 copas son 
los retos a vencer si quieres ser el campeón de Mario Kart 
64, Escoge a cualquiera de los 8 corredores para probar 
suerte en los modos de Vs., en el Time Trial o en Battle. 
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Mortal Kombat Trilogy (Midway) 
96 Megabits, Peleas, |-2 jugadores 
simultáneos. No es compatible con 
el Controller Pack ni tiene batería, 
Se juega con el 3D Stick o el Pad, 
aunque es preferible hacerlo con es- 
te último. 

Otro de los multicriticados juegos 
para el N64. Aunque este título tie- 
ne una basta cantidad de persona- 
jes, escenarios y opcio- 
nes, eso no lo salva de 
no ir mucho más allá 
de lo que se logró con 
el juego de Ultimate 
Mortal Kombat 3. De- 
finitivamente un título 
para los amantes de la 
serie, pero dificilmente 
para alguien más. 





NBA Hang Time 
(Midway) 

96 Megabits, Basquet- 
bol, 1-4 jugadores simultáneos, Com- 
patible con el Contro- 
ller Pack (1 archivo de 
7 páginas). Se juega 
con el 3D Stick o con 
el Pad. 

Aunque este juego es- 
tá bien programado y 
tiene una buena canti- 
dad de opciones y. mu- 
chos jugadores famo- 
sos de la NBA, segura- 
mente no fue un súper éxito, por el desgaste que ha sufri- 
do esta serie de juegos en los últimos 2 años. De cualquier 
forma y si eres fanático del género, ya habrás podido com- 
probar que NBA Hang Time es un juego muy decente. 





Pilotwings 
(Nintendo) 

64 Megabits, Simu- 

lación, | jugador, 

No es compatible 
con el Controller Pack, 
pero los datos se que- 
dan guardados en el 
cartucho. Se juega con 
el 3D Stick. 
La historia se repite: 
aunque este sea un 
juego con una excelen- 
te programación y que 
muestra las capacida- 
des del nuevo sistema 
de Nintendo, muchos videojugadores no lo consideran en- 
teramente un juego. Programado por Paradigm Simula- 
tions, éste es hasta el momento, uno de los juegos mejor 
programados para el N64, sobre todo tomando en cuenta 
los elementos que hay dentro del mismo. 

















Shadows of the Empire 
 (Nintendo/Lucas Arts) 

64 Megabits, Acción de primera 
persona, | jugador, No es compa- 
tible con el Controller Pack, pero los datos se quedan guar- 
dados en el cartucho. Se juega con el 3D Stick. 

También se esperaba para salir casi al mismo tiempo que 
el N64, pero no fue hasta Diciembre del '96 que apareció 
este título. Siguiendo la 
trama del libro del 
mismo nombre, en es- 
te juego tú controlas a 
Dash Rendar. 
Shadows of the 
Empire tiene una gran 
variedad de escenas, 
aunque la mayoría se 
desarrolla en vista de 
primera persona. 






0 










Super Mario 64 
(Nintendo) 

64 Megabits, Acción! 
Aventura, | jugador, No es 
, compatible con el Contro- 

ller Pack, pero los datos se que- 
dan guardados en el cartucho. Se juega con el 3D Stick 
Realmente resulta muy dificil decir algo nuevo de este gran 
juego de Nintendo, 
que como sabes, es de 
lo mejor que se ha he- 
cho hasta el momento. 

Este título fue el pri- 
mero en estar disponi- 
ble, junto con el siste- 
ma y Pilotwings 64, pe- 
ro sigue siendo un jue- 
go muy buscado hasta 
Al el momento. 












Turok: Dinosaur 
Hunter (Acclaim) 
64 Megabits, Acción de 
primera persona, | ju- 
gador, solamente con 
el Controller Pack pue- 
des guardar tus archi- 
vos (16 Páginas, pue- 
des tener múltiples ar- 
chivos en un CP, caben 
máximo 7 de ellos). Se 
juega con el 3D Stick, 
pero se puede configu- 
rar. 

Resulta bastante raro 
ver que Acclaim haya tenido un juego bajo desarrollo por 
más de 2 años antes de lanzarlo al mercado, pero defini- 
tivamente valió la pena, pues Turok: Dinosaur Hunter es 
uno de los mejores títulos que puedes encontrar para el 
N64. Ahora sólo nos resta esperar por los demás juegos 
que están programando los chavos de Iguana, pues para 
ser su primer título, les quedó bastante bien... 


«e, 





E I E 
3 3 EAN MES ó que tiene un buen fac- 
y VAR A) 12 Í tor de diversión y sobre 
a E Ú todo cuando juegan 4 
jugadores simultáneos, No elóbhas óleo Y 
es compatible con el Con- I 5 > 
troller Pack, Se juega con el pa 
3D Stick o el Control Pad. a a a 
Hasta el momento, la mejor traslación de un juego de Ar- , 4 
cade de Williams/Midway al formato del N64. Aunque a É Adri E títulos 
decir verdad sólo se han hecho 2 traslaciones contando es- A derior RANES Japón I 
REAJUREO y el producto se han lanzado algu- 
ona de eS mn nos juegos que (según vemos) nunca llegarán a nuestro 
nuda el 0 Ned continente. Checa la siguiente lista para que veas de lo que 
A 3 nos vamos a perder... por desgracia (aunque también vale 
[] la pena mencionar que muchos de los juegos que han sa- 
lido en América, jamás saldrán en Japón; ahí estamos em- 
l patados). 





leadores disponibles y | 
lucha por reinar supre- 
mo en un mundo de 
caos, Solamente reco- 
mendable si eres afi- 
cionado a la versión 
Arcade. 





Wave Race 64 
(Nintendo) 


Doraemon (Epoch)] 





64 Megabits, Carreras, || Eikou St. Andrew (Seta) 
1-2 jugadores simultá- h Powerful Pro Baseball (Konami) 
7 neos, Compatible con el Contro- Pro Baseball King [Imagineer) 
ller Pack, pero sólo para salvar las modificaciones de las || Saikyou Habu Shogi (Seta) 
motos, ps des js quedan guardados en el cartucho. Se I Mahjong 64 (Koei) 
juega con el tick. 5 j 
Aide al principio, muchos jugadores preferían la versión I aca] (Konami) 


de las lanchas que se mostró hace más de un año en el E dl 
Shoshinkai, Wave Race 64 es uno de los juegos más im- Wonder Project J2 (Enix) 
presionantes en cuanto a programación se refiere para el l 

N64 hasta el momento (junto con Pilotwings). Sobre todo |] .......... 


add que in - 
las olas que se forman l Definitivamente lo que más se podría extrañar de esos jue- 


en el agua son hechas |] g0s... son los de Mahjong ¡claro está! No, ya en serio te po- 
en tiempo real y gene- ¡ demos decir que el juego que más nos gustaría ver en es- 
radas por los mismas * te continente es el de Wonder Project J2, Sobre todo por- 
motos acuáticas. Si po- B que se trata de un título fuera de lo común y que tiene una 
Al sees un N64, definiti- I historia muy padre y profunda, y una vez que lo juegas ter- 
vamente este es un ? Minas encariñándote con el personaje, pues prácticamen- 

<= juego que debes tener. l| te lo ves crecer en todos los aspectos. pi sería 0 
no ver los juegos de 
Baseball, tanto el de 
Konami como el de 
Imagineer, ya que no 
hay hasta el momento, 
uno del mismo género 
en nuestro continente 
(hasta que salga el de 
Ken Griffey Jr.) aunque 
el gran problema en 









Wayne Gretzky 3D 
Hockey (Midway) 

64 Megabits, Hockey, 
|-4 jugadores simultá- 
neos. Solamente se puede 
salvar con el Controller Pack, aunque puedes obtener Pass- i A 
word si no cuentas con uno de ellos. i ambos juegos, es que 
Se juega con el 3D Stick o el Pad. y ls Dn los licenciatarios los 
Realmente este no es uno de los juegos más espectacula- | consideran muy Japoneses” y por lo tanto creen que no 
res que se verán para este sistema, pero lo importante es |] tendrían éxito aquí. 


ás 
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¿Qué le depara el futuro al N64? Es muy probable que pa- 
ra el mes entrante tengamos muchas noticias sobre las co- 
sas que se le podrán incorporar a este sistema o lo que se- 
rá capaz de lograr. Por el momento sabemos que el DD 
tiene espacio para grabar, que tiene más capacidad de 
memoria que los cartuchos convencionales y mucho mayor 
velocidad de transferencia de datos que un CD-ROM, pe- 
ro aún quedan algunas interrogantes como: ¿Los juegos 
tendrán que ser de un sólo disco o podrán venir en varios 
de ellos? (Por su política, creemos que Nintendo decidirá 
que sólo sea un disco, pero hasta que no lo sepamos ofi- 
cialmente...). También hay que recordar que se habla de la 
capacidad del DD de poder tener un Modem, aunque a úl- 
timas fechas se ha sugerido que sería externo, por lo que 
se tendría que comprar aparte. Otras cosas que también 
nos esperan a futuro son juegos de mucho mayor capaci- 
dad de memoria (se dice que para la siguiente generación 
de juegos, el estándar será 128 Megabits) y también se ru- 
mora de un Controller Pack con una capacidad muy supe- 
rior a las 123 páginas que tienen los CP normales. Además 
de eso, también se está preparando una buena cantidad 
de juegos. A continuación detallamos algunos de ellos (No- 
ta: la gran mayoría de estos juegos se espera estén listos a 
lo largo del año. Los que están al final de la lista se espe- 
ra que estén listos hasta el 98) 


OS 





Hexen (GT Interactive) 

Dark Rift (Vic Tokai) 

Star Fox 64 (Nintendo) 
International na Star Soccer 64 
(Konami) 

MultiRacing Championship (Ocean) 
Clay Fighter 63 1/3 (Interplay] 
Body Harvest (Nintendo) 

Robotron 64 (Midway) 

Goldeneye 007 (Nintendo) 

Top Gear Rally (Kemco)] 
Bomberman 64 (Hudson Soft) 

F-1 Pole Position (Ubi Soft] 
Tetrisphere (Nintendo) 

Lamborghini 64 (Titus) 

Dual Heroes (Hudson Soft) 

Aero Fighters Assault (Mc O'river) 
Duke Nukem 3D (GT Interactive) 
Mission: Impossible (Ocean) 

MLB Featuring Ken Griffey Jr. (Nintendo) 
Robotech: Crystal Dreams [Gametek) 
Blade and Barrel (GT Interactive) 


Space Circus (Ocean) 
WCW Vs. The NWO: World Tour ([T-HQ) 
Yoshi's Island 64 (Nintendo) 
Extreme G (Acclaim) 
Freak Boy (Virgin) 
MK Mythologies: Sub-Zero (Midway) 
San Francisco Rush (Midway) 
Final Doom |I (Midway) 
Joust Epic (Midway) 
Mace: The Dark Age (Midway) 
NFL Quarterback Club '98 (Acclaim) 
Superman: The Animated Series (Titus) 
Quake (Midway) 
Wayne Gretzky's 3D Hockey '98 
(Midway) 
Jeopardy! (Gametek] 
NBA In The Zone '98 [Konami] 
Quest 64 [Te.HQ) 
Space Station: Silicon Valley 
(BMG Entertainment] 
Earthbound 64 (Nintendo) 
Wheel of Fortune (Gametek])] 
Castlevania 64 [Konami] 
Forsaken (Acclaim) 

Í ¡The Legend of Zelda 64 (Nintendo) 

Í Turok 2 [Acclaim) 

| ¡Battle Dancers (Konami) 

| Zero 64 [Nintendo] 

] Buggie Boogie (Nintendo) 

1 Chess 64 (Titus) 

ñ Creator (Nintendo) 

Í Hexen Il (Midway) 
Magic: The Gathering (Acclaim) 

' Mario Paint 64 (Nintendo) 

Í Mr. Tank (GT Interactive) 

Í ¡NBA Jam Extreme [Acclaim) 

l Pilotwings 64 1! (Nintendo) 

Il ¡Raze (Interplay) 

] ¡Rotor Gunner [TecMagik) 
Sim City 64 (Nintendo/Maxis) 

I Sim City 2000 (T-HQ) 

1 Ultra Descent (Interplay) 

¡ WWF Wrestling [Acclaim) 


Í Además de esta larga lista de títulos, hay más juegos que 
] se rumora están también bajo desarrollo, pero no es oficial. 

Como ya lo prometimos en anteriores ocasiones, para el si- 
l guiente número tendremos más noticias sobre los juegos 
] que se desarrollarán para el N64 en el futuro. 
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Para resolver este reto de Zelda - 
Link's Awakening-, primero hay 
que deshaterse del escudo y para 
lograrlo, hay que subir:hasta el 
pantano,én D-2 (donde tienes que 
dejar que te trague el. Like Likes 
para que se lo. coma) brincando 
obstáculos con'el truco de presio- 
nar Select justo antes de que el 
stroll avance.a la siguiente panta- 
lla; luego para,ahorráar tiempo (ya 
W sin el escudo) graba el juego y así 
al comenzar, Link aparece en la 
=z E casa de Marin, para después ir a la 
Pta A) playa en 
O-3 (justo arriba de donde 
estáa espada), ahora ejecuta 
el truco de Select pegado a la 
pared izquierda y así Link 
quedará enla orilla del mar y 
de aquí, sólo bájate y apareces 
del otro: PB 
lado del * 
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mapa (en A-3) donde hay una salida del nivel 8,entra y graba el juego para ahorrar tiempo y * 
comiences ahora en lá.entráda principal del nivel 8,de ahí sube una pantalla y ejecuta de 
nuevo eltruco de Select hacia abajo, de tal níanera que quedes sobre la entrada,del nivel 8 y 
de ahí/al bajar, apareces en una parte del nivel 7. Aquí necesitas ser muy exacto ya que si fallas; 
se puéde trabar el juego; bájate y en la orilla de la pantalla, ejecuta el truco de Select hacia 
abajo, si lo haces bien apareces en el cuarto final con The Shadow Nightmares. 
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¿Cómo le 
haces para 
borrar al mico | 
del mapa? 

(O lo que es 
lo mismo: 
Eliminarlo) | 

| 
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¿Cuál estu 
mejor 
tiempo-en ta 
escena de 
Bonus de 
“Marine 
Quarter”? 





Viene de la pág. 46 


A Antes de co- 
nocer la ver- 
5% sión ameri- 
3] cana de es- 
te juego, te- 
2 níamos mu- ME ; 
cho miedo de que en E 
cualquier momento, al hacer el cambio, 
le dieran en la torre y afortunadamente 
no fue así. 
Para empezar con la descripción de este 
s juego, te vamos a decir que los equipos 
A de la versión japonesa, que eran equipos 
EIA] reales de la liga japonesa de fútbol, fue- 
ron cambiados por algunas selecciones 
mundiales (obviamente está la de México). 
El control es exactamente el mismo que la 
versión japonesa, pero ahora que lo estuvi- 
mos jugando, nos dimos cuenta que le 
cambiaron la lógica en la que el CPU te 
ataca y se defiende, lo cual está bastan- 
A te bien, pues en la versión original po- 
días engañar al CPU con ciertas jugadas 
5 y así lograr marcadores espectaculares 
Ml (tal vez esta versión también tenga este 
tipo de jugadas, pero los programado- 
res hicieron el intento de evitarlas). 
Una de las cosas que nos dio más gus: 
to sobre la adaptación, es que mantuvie- 
ron absolutamente todas las opciones, TEO a 
con lo que tenemos un juego extraordi- , E ISE 
nariamente completo, con opciones que paca 
seguramente no te habias imaginado, en donde tendrás 
la posibilidad de elegir estadios, cambiar árbitros, cambiar tu forma- 
ción, sonido y un buen de cosas más, que ya detallaremos con mayor a 
profundidad en los próximos números. a AZ 
Sobre la onda de las voces, sí hay menos que en la versión japonesa, U.S.A. overmh 
pero eso no fue por cuestión de memoria, sino porque en el juego de ad 
J-League, además de las típicas jugadas 
que son narradas (lo cual si fue traducido). 
también se decían los nombres de los ju- 
gadores. Esto nos lleva a la conclusión de 
que no oirás cosas como "Tanaka se la 
pasa a Watanabe, Watanabe recibe una 
falta de Giorginho...” 
Algo que nos gustó mucho de las opcio- 
nes, es que podrás editar a los jugadores 
que pertenecen a cualquier selección; es- 
to te da la posibilidad de tener a la ali- 
eación original de la 
ll . 573 selección, o si 
4 gasue ES EE a 
SAVE SCHEDULE z no, crear la tu- 
SA A SWEDEN 50 ya si no estás 
ro tad ! 6 acond 
pl O ys Ma “ » 
A S E a E 
EA CROATIA A ys a + s 
AN A ; 5 puedes hacer, 
RU A E E ya que tienes la 
PL AE A A z s a posibilidad de 
AB me EE MN editar a los 


UE 





jugadores y entonces podrás meter a J, Campos en lugar de “Lupe” y lo mejor, es que todos estos 
datos se quedan grabados si es que tienes un Controller Pack. 

Estamos muy contentos con la decisión de Konami de traerlo a este continente, así como otros tí- 
tulos de los cuales ya te podremos contar un poco más en el próximo ejemplar de la revista, don- 
de tendremos el reporte completo del E3 (¿Acaso Castlevania 647). 

MU A E A A E A Y A Y O E A Y A A A A 


Al principio se hablaba de que el dd Juego que do 
listo para el N64 por parte A 

de esta compañía, sería 
“Crazy Cars”, pero aquí podemos ver que el primero será la versión 
de 64 Bit de su clásica serie “Lamborghini”. 

Es un título de carreras se tiene planeado que incluya una buena 
cantidad de vehículos famosos para que los manejes, como el Fe- 
rrari, Porsche y obviamente el Lamborghini. Aunque todavía no es- 
tá muy avanzado el trabajo en este juego, te podemos anticipar 
que los gráficos rivalizarán fácilmente con los de otros del género 
que saldrán para este sistema, como es el caso de Top Gear Rally. 
Básicamente se planea que sea un juego de estilo simulador y no 
de tipo “Arcade” como Cruis'n USA, que aunque no respetan las le- 
yes naturales de la física, son los que a nosotros nos parecen más 
divertidos. De cualquier forma, todavía es muy prematuro dar un veredicto sobre este juego, si toma: 
mos en cuenta que al momento de escribir estas líneas, todavía no existía una versión que pudiéra- 
mos jugar (las fotos pertenecen a un demo que preparó Titus). 

CU O as a nn a a A e 


Afortunadamente para mu- 
chos de nosotros (los video- 
jugadores, claro está), Nin- 
tendo ha decidido comer- 
cializar en América este juego de acción en “Side Scrolling” (Scroll 
-0 vista de lado- para los que no hablan inglés). En este título con- 
trolas a Un robot de nombre Marina, quien tiene que luchar contra 
Una extraña raza de seres de nombre “Nendoros”. Para luchar contra 
ellos, Marina tiene que sujetarlos, agi- 
tarlos y después arrojarlos (ese es su 
modo primario de ataque). 

El juego se divide en 5 capitulos y cada 
uno tiene de 9 a 11 escenas y aunque ya 
las hayas pasado con anterioridad, pue- 
des entrar a ellas de nuevo. Este es un 
| juego de acción que esperamos con 
mucha ansiedad y del cual hablaremos 
más en el próximo número. 

































Hasta donde sabemos, este será el 
Único juego de Fútbol Americano 
que estará listo para el N64 para an- 
tes del Super Bowl, pero cuando lo 
conozcas realmente 





poco si existen otros de este tipo, 
pues NFL Quarterback Club 98 es verdaderamente sorprendente. 

Sin temor a equivocarnos podemos decir que te causará la misma 
impresión (o quizá una aún mayor), que la que tuviste -o vayas a te- 

ner- la primera vez que veas el juego de soccer de Konami. 

Ya lo hemos mencionado, pero como nos encanta estar repitiendo 

las cosas, te vamos a decir que este juego está siendo ne 
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programado por Iguana (los mismos 
de Turok) y como en los anteriores 
juegos de la serie de NFL Quarter- 
back Club, vas a poder escoger a 
cualquiera de los equipos de esta 
liga de Fútbol Americano y cada 
uno de los equipos contará con sus 
jugadores reales. Obviamente po- 
drás jugar partidos completos, en 
serie o exhibición, pero también 
habrá otros modos de juego que 
previamente se han visto en las versiones de 
16 Bit. Los gráficos son verdaderamente impresionantes, pues nos COMEN iMIeOe en Nintendo of 
America que utilizará el máximo de definición para este objetivo. Cuando nosotros vimos este jue- 
go en acción, era solamente una versión en la que veías a 2 equipos jugando entre sí y lo que 
podías hacer era solamente mover la cámara (con eso ya te podías dar cuenta que este aspecto 
está muy bien, pues puedes hacer las mismas tomas y más de las de televisión), El juego será pa- 
ra 1:4 jugadores simultáneos y tendrá una muy buena cantidad de jugadas a elegir. No cabe du- 
da que este es uno de los títulos que darán más de qué hablar antes de que termine el año. 







Robotron 64 es un juego que 
está basado -y como su mismo 
nombre lo indica- en el clásico 
juego de Arcade del mismo nombre (pero sin el 64). Hay que recordar 
que en el de SNES de Williams, Arcade's Greatest Hits está la versión 
original, si es que no la conoces y quieres saber qué onda con este 
juego. 

Para poder hablar de él, hay que ver lo básico: el modo de juego es el 
mismo que existe en la versión original, en donde tú controlas a un per- 
sonaje que entra a una especie de “arena” y ahí, su deber es eliminar a 
los diferentes tipos de robots que rondan y sal- 
var a los humanos sobrevivientes (esto lo 
haces pasando muy cerca de ellos). Ob- 
viamente si uno de estos robots te alcan- 
za, pierdes una vida, pero si destruyes a 
todos los robots podrás ir al siguiente ni- 
vel. Como es común en los juegos de ac- 
ción, te ten- 
drás que en- 
frentar a 3123) 
una buena 
cantidad de 
estos enemigos, algunos de ellos son 
muy lentos y no te causarán problemas, 
pero conforme vas avanzando en estas 
arenas encontrarás a nuevos tipos de 
robots y algunos de ellos te atacarán 
con lásers. 

Ya hablamos que para ir avanzando, tie- 
nes que eliminar a los robots enemigos, te vamos a decir que la for- 
ma en la que tienes que acabar con ellos es con un láser; lo chistoso 
del caso es que puedes mover a tu personaje con el 3D Stick hacia 
cualquier punto de la arena y con la uni- 
dad de botones C, dispararás a la direc- 
ción que quieras, inclusive si tu persona- 
je se mueve en dirección contraria. Este 
modo de juego tal vez te suene como el 
otro clásico juego de Smash TV, pero eso 
es porque Smash TV está basado en la 
mecánica de Robotron. 

Bueno, hasta el momento todo suena 
muy bonito... pero no muy diferente de 
la versión original. La cuestión es que 


do 




















Robotron 64, está muy basado en el 
concepto clásico, pero también con 
nuevas ideas que se han agregado por 
la capacidad del sistema; primero que 
nada cabe mencionar que todos los 
elementos en pantalla (héroe, enemi- 
gos, humanos) están generados por 
poligonos y está hecho así, porque en 
este juego tienes la ventaja de esco: 
ger entre diferentes tipos de vistas. 
Las hay de “cámara inteligente”, "vista 
clásica”, “tele-vista” y hasta de “primera persona” (en el prototi- 
po era prácticamente imposible jugarlo de esta forma). Además, se supone que en la versión final 
tendrás la ventaja de ir agarrando diferentes tipos de armas y aditamentos y así no tendrás que 
luchar solamente con tu “lasersito” como sucede en la versión original. También vale la pena que 
te comentemos que muchos de los efectos visuales, son muy “Sili-Psycho-Groovys” (¡Chécate el 
Nuevo concepto!), si no entiendes qué 
queremos decir con esto, sólo fijate muy 
bien en algunas de las fotos y verás co- 
sas muy estrambóticas. 
Ya para terminar con este pequeño ade- 
lanto, es importante mencionar que la 
música de Robotron 64 es totalmente 
del estilo “Dance” y aunque no tenemos 
nada en contra de este estilo, nos 
parece un poco repetitiva y fuera de 
lugar para este juego. 


















Ya mencionamos al estar hablando 
de Dual Heroes, que aún no es 1007 
seguro que Hudson vaya a comer- 
cializar sus juegos en este continen- 
te, pero aquí en la redacción de 
Club Nintendo, nosotros mantene- 
mos 
los dedos 
cruzados para que al menos el 
juego de Super Bomberman 64, sí llegue a este continente, pues es 
un título fuera de serie, 
Para empezar a hablar de este título, tienes que olvidarte completa- 
mente de lo que el concepto Bomberman es para ti, tomando en 
cuenta los títulos que han salido de este personaje en los últimos 
años para el NES, SNES y GB, pues los diseñadores y programado: 
res de Hudson le han dado un nuevo concepto a este personaje. 
Re Ahora, en lugar de caminar por arenas divididas con cuadros don- 
de tienes que eliminar a todos tus rivales, hay que lograr ciertos objetivos 
en niveles mucho más grandes (algo así como una escena dentro de Super Mario 64). General- 
mente, es algo así 
como buscar un 
Switch especial que 
te abrirá la salida y 













Checa la forma creativa en 
la que se juega ahora 
¡Y Bomberman, en la primera 
foto tú pones y pateas 
una bomba, para que és- 
ta entre en la perforación de la pared, después tienes que correr para pararte sobre la base que está encima de 

MN 









sE donde arrojaste la bomba, para que al explotar suba y te permita llegar a lugares más altos. 


APS 
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así podrás llegar a otro de estos mundos. 
La perspectiva dentro de cada escena es 
de 3/4 y podrás girar la vista de la “cáma- 
AN ra”, presionando izquierda o derecha en 
la unidad de botones C. 
| En esta nueva versión, Bomberman sigue 
usando sus bombas como armas princi- 
pales, pero desde que el juego es dife- 
rente, la forma en la que Bomberman uti- 
liza sus bombas también cambia. Dentro 
de los escenarios que men- 
cionamos hay cosas que necesitan 
ser derribadas para poder avanzar, tal 
es el caso de paredes, puentes y has- 
ta casas. Al destruir algunos elementos 
de las escenas, como son cajas, pie- 
dras y 
hasta 
enemi- 
gos, vas 
ganando 
ítems que 
hacen tus bombas más poderosas, te 
permiten poner más de éstas o también 
te dan diferentes tipos de explosivos. 
Para poder avanzar, no sólo se trata de 
estar destru- 
yendo y ya, 
pues hay partes en las que tienes que 
usar la lógica -y tus bombas- para avan- 
zar. Como ejemplo te diremos que hay 
zonas en las que aunque brinques 
no puedes 
alcanzar el otro exo" 
mo, pero si arrojas una bomba y des- 
pués saltas sobre ella antes de que ex- 
plote, podrás llegar sin ningún contra- 
tiempo. 
Los gráficos de este juego son fuera de 
serie, pues hay muchas texturas que ha- 
cen que se vea muy llamativo; el control 
sobre Bomberman responde muy bien y 
algo que también nos agradó, es que al 
final de cada escena te tienes que en- 
] frentar aun jefe de mundo, estos enemigos son bastante especta- 





































Definitivamente este título es de esos a los que hay que seguirles 
e. la pista, pues es excelente. 
MI E E A E A Y A Y A E A E A E A Y A 


: : Top Gear Rally de Kemko es un juego muy padre, los gráficos 
Top Goma! 


son excelentes y a diferencia de otros juegos de carreras co- 
__EpPIRTIIA mo Cruis'n USA, los gráficos no se van apareciendo 

a la distancia. En este juego hay una muy buena cantidad de pistas 

para competir, las cuales son bastante > 


largas y con algunos secretos. Es gráfi- 
camente muy llamativo, pero algo que 
no nos pareció muy bien, es que los co- 
ches se manejan muy al estilo de un si- 
mulador, por lo que las derrapadas es- 
tán a la orden del día, pero en ese ca- 
so tendrás que jugarlo para decidir. 
TGR tiene muchas opciones que a 


3 continuación explicaremos. E > ps - 
s : 





























sE 7 ER g Para empezar, te darás cuenta que podrás 
MEE LL CARGA y elegir entre una amplia dEneaoa de vehícu- 
FvpE-ES SRC los. Cada uno de estos coches tiene diferen- 

A E a TA tes características y por eso algunos de 

A ellos serán muy rápidos, pero no tendrán 
mucho agarre, otros tendrán una velocidad 
moderada pero se conducirán muy bien y 
varios tipos de combinaciones más. Aquí po- 
drás checar algunos de los coches que es- 









cipio. Cabe seña- [e E - —- IE 
¡ a ] 
lar que al terminar == El Y 


ciertas pistas, po- PES cs á rvpE-IP 
drás ganar nuevos lc — a AGA os 
coches y también A Pra 

con claves, acce- LN 


PS 
E y ay > 
sarás a coches es- 7 TAS fe ra 
peciales que son ENS 
muy chistosos (e PS 


inusuales). 

Para manejar, tienes la posibilidad de escoger entre diferentes vistas; tenemos la vista normal que 
es fuera del auto, también tenemos una vista dentro del vehículo y una vista extra, muy al estilo 
de una transmisión de TV. En esta vista que mencionamos, al final ves tu coche por fuera y como 
si estuvieras a un lado de la pista y ésta se va cambiando conforme pasa el auto (realmente es 
muy difí- 
cil mane- 
jar de es- 
Y ta mane- 
f ra, pero 
se ve 
muy pa- 
dre). 


En cada una de las pistas que tiene, podrás variar las condiciones climatológicas. Esto te permitirá compe- 
tir en pistas llenas de nieve, con lluvia y con neblina. Todo esto afecta de manera importante el desarrollo 
del juego, pues como te imaginas, al estar corriendo en una pista con nieve, tu coche no se maneja muy 
bien y se derrapa con mucha facilidad, si manejas cuando está lloviendo no lograrás la máxima velocidad 
y también te derraparás en ciertos sitios y 
ATA a AA con la ne- 
ce O e AA pino vo 
0 MISA podrás 
EA ver el ca- 
mino. 
Todos es- 
tos efec: 
tos están 
muy bien 
logrados. 


Otra opción muy interesante es la de po- 

der cambiar la pintura de tu coche. Esto lo 
logras en una pantalla de opciones llama- 
da “Paint Shop”. En esta pantalla, puedes PAINT SHOP 


escoger cualquiera de las piezas que con- 
forman a tu vehículo y entonces cambiar 
la pintura y ponerle tus propios diseños, 
letras y números. Lo mejor del caso es : 
que todos estos cambios se podrán guar- . Ce DES 
dar en un Controller Pack, para que tu , E 


0 trabajo no sea en balde. 
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Inicialmente, este título está siendo de- 
sarrollado en Japón por Imagineer (y se- 
rá comercializado en ese país por esa 
misma compañía). Las fotos que estás 
viendo en este previo, obviamente per- 
tenecen a la versión japonesa, por eso 
es muy probable que para la america- 
na cambien los peleadores por estre- 
llas de la WCW. 

Como todo juego de peleas que se dé a respetar, WCW Vs. NWO: World Tour es un juego en el que 
veremos muchas de las cosas que hacen popular a este rudo depor- 
te, ya que podrás ejecutar una increíble variedad de llaves y contra- 
l llaves, o simplemente y para quitarte de broncas, puedes golpear a 
tu rival hasta ponerlo fuera de komba- 
te (perdón, es la costumbre). 

La captura de movimiento está siendo 
llevada a cabo en Japón por luchado- 
res profesionales, lo que garantiza 
que veremos movimientos muy realis- 
tas. El juego estará lleno de detalles y 
opciones interesantes, por mencionar 
alguna podemos decir que al estar 
ejecutando un movimiento especial, la 
toma se 
acercará 
para dar un efecto más dramático. El jue- 
go está planeado para hasta 4 jugadores 
simultáneos, dependiendo la opción 
que hayas 
elegido; 
también 

f depen: 
diendo el 
modo de 
juego, podrás bajarte del ring y conti- 
nuar tu “asunto” con el rival usando has- 
ta sillas para agredirlo. 

Realmente no hay mucho qué decir de A 
este título, pues todavía está muy preli- AURA 
minar en Japón y por supuesto, lo está 
más en América, pero aquí tenemos algu- 
nas fotos que logramos conseguir, para que te fueras dando una idea 
de lo que les espera a todos los aficionados a este rudo deporte con 
este juego. 






















Ok, como estamos de buenas, sí te vamos a dar un adelanto de lo que Nintendo presentó en este 
evento. De hecho hay una buena cantidad de juegos que tiene esta compañía, pero por el mo- 
mento nos enfocaremos en los 3 más importantes y también como da- 
to curioso, te vamos a decir que los 3 están siendo programados por 
Rare. 
Este juego es el que anterior- 
mente conocíamos con el 
A inteado| nombre clave de “Dream”. 
Cuando oímos el título por 
primera vez, nos pareció muy raro y no atinábamos a adivinar qué 
es lo que sería este juego, pero al fin te podemos comentar que se 
debe a los nombres de los 2 personajes principales. 


WN d> Al 




















Rápidamente te podemos comentar que el juego es muy parecido en 
lo que a temática se refiere a Super Mario 64, pues tú diriges al per- 
sonaje, que se mueve en gigantescos mundos con libertad absoluta. 
Aj Una de las cosas que más rápido saltan a la vista sobre este título, 
es el hecho de que las texturas son mu- 
cho más "vivas" que en Super Mario 64 
4 u otro juego de los llamados de “prime- 
ra generación” (ya explicamos alguna * 
vez qué onda con este nombre) y ha- 
cen que el juego se vea mucho más 
llamativo en ese aspecto. También Ra- 
re ha logrado superar algunos proble- 
mas de programación como el llama- 
do “Pop- 
up” (tam- 
bién ya 
dijimos que es el problema 
ese, en el que las cosas que están a 
distancia aparecían de repente). 
Ambos personajes tienen una buena 
variedad de movimientos, corren,cami- 
nan, nadan y hasta vuelan. Pero lo in- 
teresante del caso, es que tú puedes combinar los movimientos de 
ambos para hacer cosas especiales. A grandes rasgos esto es lo : 
que podemos decir de este juego, pero espera nuestro reporte del E3 para que 
tengas más información sobre este genial título, 








A primera vista, este título se parece mucho al anterior de 
Banjo-Kazooie en el modo de juego, pero en realidad tie- 
ne una buena cantidad de diferencias. (continúa en la página 88) 
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que antes labia parecido imposibles. Aunque lectores co- 

dE mo tú nos han mandado tiempos espectaculares, todavia ha- 
ES ce falta romper los mejores tiempos a nivel mundial. 


¿Crees poder hacer menos de 0:53.34 en Mario Raceway? i 
¿0 mos de 0:22.00 en Wario Stadium? 2 y DO NKEY KONG 
COUNTRY 3 


Es muy ginarse que un título que tiene 4 versiones [| FIGH TERS 95 l 
" EN 


de juegos “viejos” (con sus respectivas versiones modernas), se a 
encuentre ubicado en el 20. lugar de popularidad; pero eso nos ) 
demuestra que lo importante sigue siendo la diversión. ¿Ya has 6B / NINTENDO 

checado la opción “Gallery” en este titulo?, ahí podrás ver los pe y 
datos de juegos viejos de Game € Watch, que aparecieron ha- 

ce algún tiempo y aprender un poco más de ellos. 
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NOSAT oia 


5 que deci la informaci 

nadamente para el siguiente mes p habremos termina- 

MI do con lo que tenemos que decir de Turok y no pensamos 

mencionar más de él (a menos que ocurra algo muy impor- [$88 
tante). ¿Qué tal algo así como “Club Turok” para publicar Bugs?, [3 
si es que los hay. 


DNA SAR 


EAS MULTIMATE 
pe aro que se man | MORTAL KOMBAT. Pe 
juego muy mpre presenta un nuevo reto aunque | NAAA IL 
ya lo hayas terminado, pero aún asi parece muy raro. A 
Por cierto, te diremos que la foto que está aquí publicada y que apa- 


rece en el manual, es del prototipo del juego y las caras felices apa- 
recian cuando encontrabas todo en un nivel. 
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n Vaya a durar más tiempo ' 
Mery en esta lista. La cuestión es que Ja adaptación del original de 
computadora al N64 no fue muy buena, pero además muchos decían 
que este juego ya era bastante malón desde que pareció para su for- 
mato original. De cualquier forma hay personas a las que les gusta (ca- 
da quien su vida) y por eso es que se ubica por ahora, en este sitio. 
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E LA HISTORIA 

aia IMPERIO TRELLIÓN HAN SUCUMBIDO PS PS 

SISTEMAS SOLARES Y PACÍFICOS MUNDOS. ¡e Y 77.0 1 3 SS 
3 alo lala 

a , IS x 


AAN ESTA BATALLA DE AOS VEZ POR TODAS, LOS IN] 
UTILIZADO A DESTRUCTOR. UNA GIGANTESCA MÁQUINA CAPAZ DE DESTRUIR LA 
io dead EN CUESTIÓN DE MINUTOS. 

ol ENT AE LOS 
IS NECESARIOS PARA ice SU MUNDO. 


o lo WI yL Lo] [AI RAS IA AS AAA TEA 


abr NAVE, alli 
TODO HA SIDO UN EXITO EN'SU MISIÓN, 


Sa 
A <= 


MEN RAE oo Yo IAN DESTRUCCIÓN'DE LA MÁQUINA Pr | 
o AAA ZA EAS ASS AANCIAA A o 7 4 1 10] 0 0 
O pe 100, ARO NA AIN A MAS INIA Ao 

MR EA CN ESCONDIDO DENTRO DE LA NAVE DE AXY SE . 
celos: calce do rieles A 
poi AL: FINAL DE UN VINE INTERDIMENSIONAL. AXY Y SPOT LLEGAÑ A ÚN UNIVERSO bl 
, NA A o) ICI | 
¡odo DILO == A ri 











7 ¿ QUÉ OCURRE? ¡ESTE 
_ ARMATOSTE SE SACUDE 
_ MUCHO dd 


¿ESO CREESf ES EL 5 
EFECTO DELA ONDA DE 4 = 
/ CHOQUE PROVOCADA PORLA 
EXPLOSIÓN. CUANDO P 
SALGAMOS DE ÉSTA, PODRÉ ) 
ESTABILIZARLA NAVE SIN / $ 
NINGÚN E 
- PROBLEMA. 


A 
¿VES ES ESE PLANETA << 
' ALLÁ ABAJO? NO PARECE YA 
SER ALGUNO DE LOS QUE Á AY A 
CONOZCO. ¿UE Ni 


LAS LECTURAS DE 
LA COMPUTADORA NO 
M, TIENEN REGISTROS DE | 
ESTE SISTEMA 
SOLAR... 


¿QUE TAL Sl 
ENCIENDES EL AIRE 
ACONDICIONADO? 
HACE MUCHO CALOR 
a AQUÍ DENTRO... 


—— AÚN NO ESTAMOS DEL TODO A A SALVO, La “e 
GRAVEDAD DE ESTE PLANETA NOS ESTÁ ATRAYENDO 
y FUERTEMENTE... 


FP ¡91 SOBREVIVIMOS A LA ONDA DE CHOQ! 
¿QUIZA NO LO HAGAMOS AL QUEMARNOS EN SU 
> y PTMÓSFERAL.. 
















2 VALIENTE <= 
CHICO! SUJETATE 
BIEN... ESTAMOS INGRESANDO N 







¡¡BUUAAAN ¡DEBÍ ASISTIR A E 
E IS CLASES DE ATERRIZAJES  ) ENLA ATMOSFERA DEL PLANE- 

¡PEGA FORZOSOS..! ó TA... ¡ESPERO QUE EL FUSELAJE ) 

SS Do O DELA NAVE RESISTA HASTA / 

e > QUE ATERRICEMOS A_4 

SALVO! 
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7 CRUSHER, SEÑALA. «Il 
(UN SITIO ADECUADO PARA E 
ATERRIZAR... 


2 
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continuación de la página 79 
Para empezar, este juego está más orientado a la aventura y no a la ac- 
ción. Los personajes principales son un par de ardillas que tienen 
-obviamente- una misión que cumplir. 
Aquí lo interesante, es que los diseña- 
dores de Rare decidieron incluir una 
nueva característica de juego y es 
que los personajes realmente tienen 
emociones, las cuales pueden cam- 
biar dependiendo lo que exista en el 
ambiente; es decir, si el personaje 
está cerca de su casa y ve algo que 
lo divierta, se pone 
E de 
bue- 
nas, si 
ve un panal de 
BR abejas, entonces se enojará y si está 
en medio de una tormenta eléctrica le 
dará bastante miedo. Todo lo anterior 
*Í suena como lo que pasaba en el título 
25 de “Pac-Man 2: The New Adventures”, 
pero aquí está mucho más detallado y requirió de 
una programación más compleja. 
o as a a a A O A 



















Cuando nos comentaron hace 
algunos días que el juego de 
GoldenEye había sido mejo- 
rado en los últimos meses de 
una manera muy importante y que era 
mucho mejor que Turok, nos pareció 
muy difícil de creer, pero ahora que tu- 
vimos la oportunidad de jugar la ver- 
sión final en el E3, no nos queda más 
que estar de acuerdo con esta afirma- 
ción. 
Para empezar hay que decir que las 
texturas y los gráficos son muy buenos, 
el “Gameplay” o la jugabilidad es mu- 
cho mejor que en Turok (aunque hay 
que mencionar que este título se mane- 
ja igual que Turok) y las misiones tienen 
un mayor nivel de complejidad que el 
hecho de estar “buscando-eliminando”. 
Una de las opciones que nos pareció 
excelente es la de multijugadores. Ahí la 
pantalla se divide en 2 Ó 4 espacios y 
' así, cada uno de los jugadores tendrá que buscar a los demás para 
eliminarlos. Esto es muy divertido y emocionante. 





Para el siguiente número de Club 
Nintendo, continuaremos con nuestro 
reporte del E3. Ahí 
veremos los jue- 
gos de las 
demás com- 
pañías (como 
Mission: 
Impossible de 
Ocean o Quest 
OA . 64 de THO), así 
como algunas cosas que Nintendo mostró en video, como 
Legend of Zelda 64 y F-Zero 64. No te lo pierdas pues va a estar muy completo. S 
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SICHUCRYA YA TE QUITO 
ToDAS TUS VIDAS, 

EL AGUA TE ESTA LLEGANDO 
AL CUELLO Y No HAY FORMA 
DE TOMAR LA ESTRELLA s. 
MEJOR PRESIONA “PAUSA” 
Y VEN Á JUGAR UN RATO 
2 CLUB TRAVESURAS”, 
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